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INTRODUCCIÓN. 




^Acs: tiempo que al ver que en las librerias.de México no 
66 encontraba, con raras excepciones, otra obra sojbre ajedrez 
que el antiguo é incompleto compendio de FiUdor, formamos 
el propósito de eccribir un Ubro^ en el cual pudiésemos seniiir 
las últimas investígamones beebas en ese entretemimentot, taai 
6tíi como generalizado y provedioBO. 

La eieneia del i^edrez, según décia Leibnitz, no solamente 
es antiquidma y la praoticaa todos los pueblos: cultps, sino 
que contribuye á desarrollar laa facultades intelectuales, im» 
prítniendo en el aficionado el hábito de la previsión y de la me- 
ditación, tan necesario en la vida* :_ 

La circunstancia de ser el ajedrez.un juego en el cual para 
nada entra el azar, sino que p<Mr el contrario todo es en él prch 
ducto de la combinación y del conocimiento, hace que sea con- 
siderado coma el primero de todos. Combatiendo los ajedre- 
cistas con igual número de fuerzas; haciéndose el ataque y la 
defensa sin engaños ni ocultaciones; no habiendo nada en el 
ajedrez que no sea noble ó digno, se encuentra en él wx (em- 
bargo un atractivo que puede llamarse esencial, y que consis^ , 
te eu la infinita variedad de sus situacdonesj de tal modo, que 



lío sería aventurado asegurar que jamas hallaría una persona 
dos partidas idénticas, aunque estuviese jugando muchos a&os 
consecutivos. 

No siempre se jugó el ajedrez según se juega hoy: varíos 
pueblos asiáticos que lo usan para su solaz desde haee siglos, 
pueblos entre los cuales pueden citarse la Persia, la India y 
la China, colocaban las piezas de una manera diversa á como 
se disponen en la actualidad sobre el tablero; pero consideran- 
do que seria difusü^ ó Inútil h^lar de. todas esas diferencias 
que ya no pueden tener otro interés que el meramente histó- 
rico, nos ceñiremos á explicar todo lo concerniente al juego 
de que nos ocupamos, tal como lo ponen en práctica los pai- 
»s modernos. • ; . 

« 

Fifídor fué sin disputa el mas notable i ajedrecista del ágio 
pitüado, y á sa genio se de^ ;el progreso del juego en una 
époa& en qué todos los campeones cifraban su orgullo en ha- 
cer uilia defensa diktaday ciroanspeeta; 
* Andando el tiempo apafebieron^Mac*-Donnell en Inglatéi?- 
fa y La Bourdonnais engranda, demostrando algunos erro* 
r^ aceptadoscomo axidmaspDr Filidor; y én nuestro siglo, ju- 
gadores como Cochrané, Allgaier, Svans; ^unningham y otros, 
•ham deseubieriko que d ¿aérito del ajedrez consiste en el ata- 
que, y han creado los célebres gumbitos que llevan su nombre. 
]$sa sola consideración bastarla para evidenciar que los apo- 
tegmas del hijo de Dreux^ si bien hay algunos de ellos muy ^ 
respetables todavía, no pueden servir de base para un estu- 
dio sólido del juego. Ebapero, no es ese el única inconveniente 
dfel oampendio por .FiUdi^ que anda por nuestras librerías. A 
bias -de ser muy deficiente por no contener sino las pocas aper- 
turas usadas en su tismpo^ tiene multitud de erratas, y un mé- 
todo qi» ql aficionado no pü^de t^guir sino con fastidio y can- 
saitcio. Sin poner partidas cdtnplétás como ejemplos; por el 
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«hitcario, saetndo de un solo jaego dmrsas variantef!) Ikva 
la oonfosion ti ánimo del que estudia, sobre todo por él sifite? 
zna de números seguido en el libro y que ñié adoptado anlA<* 
goanoiente en Franela para indicar las jugadas. 

Tenkndo nosotros á la yista excelentes obras modernas de 
a]edrezy en inglés y francés, talos como Sansón, Basterot, 
Lewis, LSwental', Staonton, Labourdonnaii?, La Riviére, Saint 
Amand, Preti y otros, vamos á tomar de ellas numerosos y 
completos ejemplos de aperturas, combinaciones, finales y pro* 
latemas, anotando y comentando cada jugada que lo merezca, 
á ña de que el lector por menos que conozca el juego, pueda 
descifrar la mas insignificante duda que se le ocurra. 

Aunque nuestra suficiencia está muy distante de ser gran» 
de, nos basta poseer las publicaciones de consulta referidas, 
para que el público mexicano pueda adquirir la seguridad de 
que nuestro libro sorá bastante completo, teniendo la ventaja 
de estar escrito en español, para los que no conozcan idiomas 
extranjeros. 

Otra circunstanda va á tener éste volumen, que le dará un 
cax&cter local 6 nacional. Nos proponemos insertp^r en su opor* 
tuxiidad varias defensas muy aceptables, ideadas por mexica- 
nos, y explicar algunas prácticas usadas en México, por lo 
que respecta á las leyes del juego, no seguidas en Europa. 
También daremos como ejemplos partidas jugadas por hábiles 
ajedreciatas de la República, y una colección de estratagemas 
ó problemas, originales asimismo de mexicanos. 

Ya hemos dicho que no tenemos la pretensión de ser consi* 
dorados en este ramo como profesores: nuestra aspiración única 
es estudiar el hermoso juego del ajedrez con las personas que 
nos presten su estimable atención, y para consegiur el objeto 
deseado, procuraremos proceder con mucho orden y con la ma* 
yor claridad posible. 



Se ha oreidp por muehos qae e& tiempo perdido el qae se em« 
plea en estudiar la tooria,del juego, y que por lo t9.iito es mejor 
practicarlo que cojisultar los libros que se ocupan del partí* 
cular. Este es un grave error, pues la experiencia nos ha he* 
oho conocer que mas se adelanta con un mes de estudio que con 
un a£Lo de prática rutinaria. Debe considerarse que las juga- 
das indicadas como buenas en las obras de ajedrez, son aque- 
les que han surgido de un análids durante varios siglos, por 
los mas aventajados jugadores; y quB lo que hoy podemos lla- 
mar teor{ay no es otra cosa que la misma experiencia de los aje* 
drecistas eminentes dé todas las .épocas y de todos los pueblos. 

Eso no quita que nosotros aconsejemos, como aconsejamos, 
que á la vez que él aficionado estudie en el toxto, practique 
en el tablero con otro aficionado ó maestro, bs prindpios y 
las reglas que aprenda, porque ambos sistemas unidos son los 
que dan al jqgador el conQcimiento y la seguridad en las ju- 
gadas, asi cpmo el golpe de vista que acostumbra á los ata- 
ques enérgicos y elegantes, y á las defensas •concienzudas y 
precisas. Un jugador rutinario, 6 formado solo por la práctica, 
nunca pasará de medianía, mientras que el que se proponga 
estudiar como es debido, puede llegar á ser un jugador de'pri-' 
mera fuerza. 

El libro se dividirá en tres partes, y cada utia de ellas en 
capítulos. Estas partes serán: 

I. — 'De las reglas generales y de las aperturas de los juegos. 

II. — ^De los finales de partida. 

III»-<--De los estratagemas 6 problemas^ 
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PARTE PRIMERA. 



DE LAS REGLAS GENERALES 
Y DE LAS APERTURAS DE LOS JUEGOS. 



y 



CAPITULO I. 

SatL VABIiEBO T IiAS PIEZAS. 

El tablero áú ajedrez es enteramente igual al que se usa 
para jugar las damas, con la única diferencia de que en las 
damas queda casilla negra á la derecha del jugador^ y en el 
ajedrez sucede lo contrario. 

Gompónese el tablero de 64 casillas, la mitad blancas y la 
otra mitad negras, alternadas, y distribuidas en ocho hileras 
de ocho casillaa cada una. 

Las piezas jMa_32, diez y seis blancas y diez y seis negras, 
idénticas en todo las unas á las otras. 

Esas 16 piezas de que cada jugador dispono, son: 

Un reyi 

ITna reina 6 dama. 

Bds torres, llamadas también castillos ó roques. 

Dos caballos. 

Dos alftléi». 

Ocho peones. 

El rey, la dama, las torres, lo3 caballos y los alfiles de cada 
jugador, se col3can en la primera hilera, y los peones en la se^ 
ganda, quedando en consecuencia ocupada la mitad del tablero, 
y la otra mitad, que es la del centro, vacia. Se observará este 
Sifiiéo: las torres se pondrán en los extreoios, junto á estaa los 
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caballos, después los alñles y en el medio el rey j U dama, 
cnidándose que la dama blanca quede en caálla blanca j la da- 
ma negra en casilla negra. 

Para mayor clandad, véase en el eigaiénte grabado cómo 
M han de poner las piezas para comenzar á jugar: 



Las piezas marcadas con el número 1 bou torres, laK-ioaica- 
das con el 2 son caballos, las señaladas con .el 3' son alfileSj las 
designadas oon el -4'. reyes y las que llevanel 5,dan«wi Ó- rei- 
nas. Las otras son peones. i 

Hé aquí la signiñcacian de las piezas, en ese ^«icdadero 
campo de batalla que figura todo juego de ajedrez; 

Ei rby y la reiám representan el poder. 

Las torres, la artillería y las fortiñcaeiones. 
. ' . Iios eaballoa, casi es inútil manifestar que representan la ca. 
ballerÍB.. 
. Imk sl&Iei [Ihumulos en inglés oht^ot y en francu low]. 
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parece que détezaStíatt-el influjo d« la Teligrofiren ta EodeJlad 

r en to(h>S'los áclós déla vida. ^ 

Los peenoa son Ift iDftntéria. . ^ 

Debe observarse- que cada piera blanca está tdtuadá en fren- 

te 4d otra pieza igual del juego negro, y que si 3él lado dé cá^ 

da rey hay una torre, un caballo y tm alfil, sucedelo mismo 

del lado de la dama. Asi es que las piezas sé denominan, tor- 

re del rey, Caballo del rey^ sflfil del rey, torre de la daiíía, ca- 

biUo de la (4ama y alfil de lá' dama, según' deV lado que estéh. 

íx» peoóes llevan el n(^bre de las-piezas en frente de las cua- 

Jes soáállen,^ por lo que se dítíc: peon'd^ fe tOTréíJel rey, peón 

del caballo dd rey, peón del affiVdelrey^ peón del rey, peón 

de la dama, peón del alfil de la dama, peón del caballo de la 

dama, peón de la torre de la dama. 

Diremos ahora c<$mo marcha ó camina cada pieza, y el va- 
lor respectivo do cada una« 

El rey, — Esta es la principal pieza del juego, porque en dán- 
dosele jaque mate¿ concluye la partida, aunque queden mu- 
chas ó pocap piezas sobre el. tablero. 

Marcha en todas diregQiQoes, á derecha y á izquierda, para 
adelante y |)ara atf aá, no. obstante que solo puede áo»! un pa- 
so cada yeei qué pe láueve, pasapdó de', una ;á otra casilla, ya 
sea blanca iS-na£pi«^—. • — > 

La damaláf^a.-^E^líL segun&i g^eza del juego por su im- 
portancia, de ta^ manera que puede asegurarse que cuando 
ella es perdí)d% és muy diñeil-^SBar. Ma r eh a también en to- 
das direcciones, pero no dando un solo paso como el rey, sino 
todos los que quiera, á no ser que tenga en su tránsito pieza 
que se lo impida» !Puédé caminar por laá cíisillas blancas ó ne* 
gras^ tanto perpendicular^ como diagonal y horizóntalíñenté. 
Desempe^'^áiavei&^lás fúriqtpiies 3e torré y alñl,- siendo por 
^iMo la principal pie;^á 4^ ^tóque j de defensa, 
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Ei eaioBo.—'Es la única pie» igut janáa pasar por eaoin» 
de otra, paes su irregolar moTimieato fis ds caaiUa Uanca & 
malla negra, ó al oontrano, no al C)ipri«bo del jugador, siao 
dejando ana casida de por medio al saltar. Sn oooracnenóa, 
un caballo jamas podrá ir de cabilla Uonca á caá] la blaaca, 
ni de caciUa negra á ca&illa o^ra. Se dirige hada arriba, ha- 
da abajoj á derecha y á izquierda. En el BÍgoionte graljado 
sé comprenderá mqor lo que dedmos: nn caballo, sitoado en 
el medio del tahlero, está en aptitud de moTorso á coaiqmwa 
de las casillas seKaJadag con el nlímen) 1. Óbsérroao ^ue 9^ 
taúdo BD casanej^ no va sino á casas hlanea!^ á fiieso al ooo- 
traño, úpicamenta podría dirígúrse ¿ caaüias aogra^ 



La torre, rogue 6 cí»^7^o.r— Camina de abajo par^ arilba, de 
amba para abajo, de derecha á izquierda y vice versa, dando 
los pasos que guste el jugador, áeinpre que la via esté fraui»» 
ea decir, que no se eucueatre pi^za propia ó aoepfig^^,^! 
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rsf^. La tonr<^ después del rey y de la i;oiiia es la piern mas 
valiosa. Sus movimientos han de ser siempre en linea perpen* 
(licalar ú horizontal} nunca en sentido d' agonal como los alfiles^. 
MülfiL — Camina diagonalmente de uno i otro extremo del 
tablero. ^ 

QüóOf siiSl tiene que andar constantemente por un i^olo co« 

lor, y a^ es que hay un al61 que siempre está en cae^illa ne* 

gra y otro que está en casilla blanca sin cesar. Esta es la unir 

ca pieza, por lo miwap, qae no puede cambiar de oolo?:. En 

(mato á importanoiafTaie lo mismo que el cabaUo^ es decifi 

poco menos que la ton-e. 

Elpeqtu — Maxdba.ea todps casosi háoia adelante, «m poder 

oauca retroceder como las otras piezas* Al salir puede dar uno 

ódospasos^ segimA^ quiera, pero después solo ppdrá dar jUno^ 

Ip^Q paon q^e Uega á la octava ca^Ua^ tiene el derecho d^ 

m connrertido e^ d^fua ó en la pieza .que canvpnga pedir^ , 

Aunqoe el valor; de las piezas lo f|etermina el lugar ó ppisír 

ciou que ocupan,, eu lo absoluto una daqia vale dos torres^ la 

torre cuatro peones^.y el alfí) ó oaballp tres peones^ poco laas 

ó menos. Halará veces, pues, ^ue sea provechoso sacrificar 

uua dama por un caballo, por egemip^^ pero ^omo regla g^ner 

^1 no se debe cambiar una pie^a mayp^ por otr^. m;enor. , 

fieasumiendo Basterqt en.su Tratado elenientaU deljuego d^ 
djedrezyú valor 4a Jas piezas, dioe: . «El alfil <5,eJ cahaUo ta* 
lea iin poca mas qu$. i^es poeaes; dos piezas menores (ó sean 
ios caballos y loa* al^es), valen una torre y dos peones; la tor^ 
re equivale á cincq peoijies; \jipa pieza. menor y dos peones pu9- 
(Iau4)^mbiar8e por una topre, la dama por dos torres y un peón, 
y las dos torres por tres piezas menores.» 

Repetimos que estas apreciaciones no son mas que en^lo ge^ 
i^ral, pues hay ocasiones en que un peón equivale al ttiApfo. 
Los peones fueron llamados por Filidor el ainy» MJa^o^ y 09 
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indttdáfole que quien sabe manejarlos bien, tiene en «u favor 
todas las probabilidades de la victoria. 
* Ya hemos dicho que en cualquier momento que se dé jaqm 
mate al rey, se concluye la partida Sin embargo, como dia- 
minuh' las fuerzas del contrario es un modo de acercar la vio- 
loria, se debe procurar esto, cuando no haya peligra de com- 
prometer la posición ó colocación expedita de las piezas, que 
es lo mas importante. 

Para iomar una pieza, se quita primero la del enemigo, j 
66 pone en la misma casilla donde dichit pieza estaba, aquella 
con quien se toma. 

En el ajedrez nunca, es obligatorio cambiar ó tomar piezas; 
se toman ó no se toman según conviene, cuando están en la 
linea por donde cada una puede marchar. Asi es qde la dama, 
las torres y los alfiles pueden tomar desde lejos las piezas qu^ 
se hallen en su derrotero, con tal que no haya otras intercep- 
tadas, ora eean propias ó extrañas. El rey no puede tomar 
mas piezas que las que se encuentren á su lado abandonadas, 
por lo mismo que no le es dable dar mas que un solo paso. El 
peón, aunque marcha de frente, solo puede tomar diagonal- 
mente <5 de soslayo á las piezas que se hallen junto á él. Cuan- 
do estando un peón en la quinta casilla, saliere uno contrario 
dando dos pasos, el primero puede tomar al segunda al pa$o, 
ó lo que es lo mismo, como si no hubiese avanzado mas qua 
una casilla; esto es enteramente voluntario en el dueño del pn- 
mer peón, y en el caso en que se haga, se coloca el peón apre- 
hensor, no en la casilla adonde habia ido el aprehendido, sino 
en aquella adonde hubiera estado, si solo hubiese dado ún so- 
lo paso. Los caballos pueden apoderarse de todas aquellas pie- 
zas que se encuentren á su alcance. 

Todas estas explicaciones «e ampliarán paulatina y cónve- 
nieptemeñte mas adelante. • 



CAPrruLo iL 

DEL TEONIOISMO O NOHENCLATÜSA. 

Hé aquí los términos mas usados en el juego, y su signi- 
tcácion: 

Apertura. — Modo de plantear un juego, desde log primeros 
moTÍmientos. 

Apoyar. — Significa resguardar una pieza con otra, de tal 
, manera que si la primera^fuese tomada, se pueda aprehender 
á la aprehensora con aquella que le sirva de apoyo. El rey es 
la única pieza que no puede tomar otra que esté apoyada, por- 
que entonces se perdería el rey y con él la partida. 

Cambio. — ^Dicese asi cuando se da una pieza por otra. 

Cubrir. — Significa quitar la acción de una pieza del ad- 
teraaiio sobre una propia, con otra pieza que se coloca entre 
ambas. 

Comp^ner^ — ^Palabra que se usa para advertir que se va á 
arreglar una pieza mal puesta, y que no se tiene la intención 
de tomarla. Entonces se dice compongo 6 recalzo. 

Contar. — Cuando un rey se queda enteramente solo, su dué- 
8o tiene el derecho de contar cierto número de jugadas. Si 
dentro de ellas se le mata, la partida es perdida; si no, nula 6 
sea tablas. 

Dejar pasar. --^l^s cuando el peón que se halla en la quin- 
te casilla no quiere tomar al que da dos pasos al salir. 

Desembarazar. — Quiere decir la maniobra por medio dé la 
•ual 10 facilita una dirección á cualquiera pieza. 
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Empate 6 tallas. — Como para ganar la partida se necesita 
áKí Jaque mate al rey contrario, si esto no se consigue por nin- 
guno de los jugadores, el juego es declarado nulo, tablas ó sea 
empate. 

La partida es nula y tiene qne ser ieórminada én el acto, 
sin que la gane ni uno ni otro de los contrincantes, en los si- 
guientes casos: - 

Primero. Cuando estando solo uno de los reyes, el dueHo 
del otro rey no da mate en el número preciso de jugadas que 
se exige en ciertas circunstancias. 

Seíndo: Cuando hay jaque perpetuo. ■ 

Tercero. Cuando ninguno de los jugadores so queda coii 
suficiente fuerza para dominar a su enemigo. 

Cuarto. Cuando uno de los reyes es forjado ó ahogado. 

Quinto. Cuando se persiste en las mismas jugadas por am- 
bas partes. , 

Esto se explicará mejor en la sección re^ectiva, es decir, 
en los finales de páttida. 

Es bastante claro que cuando se adquiere la convicción de 
no poder ganar, se debe procurar el empate/ 

Enrocar. — Llámase así la evolución por nxedio de la cual 
se trae una de las torres al lado del rey, v simultáneamente 
se lleva este al otro lado de doüde queda situada de nuevo la 
torre. El objeto del enroque es resguardar el rey propio y sa- 
car la torre al centro del tablero, pudié adose asi eniprender el 
ataque con la seguridad de que no corre grave peligro la prin- 
cipal de las piezas. 

Para poder enrocar se necesitan varias circunstancias, que 
se detallarán en \^^ leyes del juego. 

Fegateío. '-^'Nombre especial: que los . italianos dan a una 
apertura, de la cual hablaremos en su oportunidad. 

Fianehetto.'-^OtYSL palabra italiana aplicada á un modo de 
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fiaÜr irregular, ségan el cual se aVan¿«aÍos t>e(me8 laterales 4a«» 
tes que los del centro, y se sitáaQ los alfiles eú la segandji ca- 
silla de los caballos. Si esta apertura se hace del lado del rey, 
se llama ^a^^^o del rey, y si del lado opaeñio, ftaneheito de 
la dama. 

Gambito. — ^Yoz derivada del italiano, gamhettoy que signi- 
fica zancadilla. El objeto del gambito es regalar algún peón ó 
pieza, á fin de ganar prontamente algún tiempo, ó buena posi- 
don. Hay numerosísimos gambitos, que en lo general son co- 
noádoB con los nombres de sus inventores. SI gambito se pue- 
de aceptar ó no, y en todos casos, jug&ndose bien por anibas 
partes, no resulta ventaja para el que lo propone ni para el que 
lo acepta. Sin embargo, son tan delicadas y precisas las juga« 
das de los gambitos, qué el que equivoque una sola de ellas 
debe perder sin remedio, si el contrario sabe aprovecharse. Los 
gambitos pueden dividirse en dos grandes secciones; del rey 
y de la dama; pero los primeros son los mas numerosos, enér- 
gicos y elegantes. Guando no se acepta un gambito se llama 
fehuBodOf y cuando & un gambito se responde con otro,^ lo 
da elque no es mano, se dice contrch-ff ámbito. 

Ganar 6 perder tiempo. — ^Adelantar alguna jugada, bien para 
adquirir cambios ventajosos, bien para apr^ender sin sacrificio 
alguna pieza, ^s ganar tiempo; perderlo, es por ejemplo ocupar 
una casilla en dos jugadas cuando en una se pudo llegar á ella. 

e/iíj'a^.— Cuando un peón ó una pieza ataca al rey, hz.^ ja- 
que: es un aviso que sé le da para que se defienda contra el 
mate, pues es el ajedrez tan noble que nunca se hiere á la prin- 
cipal pieza del juego sin prevenírselo. Los Jaques son única- 
mente contra el rey, pues como aunque se pierdan las otras 
piezas ño por ^so se pierde el juego, no es nesesario avisar á 
estas cuando son agredidas. En algunas partes se acostumbra 
^jaques á la dama, pero esta práctica no se debe seguir, no 



loa,ip^adeU»tja4Q^e¡a.eljup^^ porque.hay pQ?L$Í9nes,en 
qu9 a^.iepta:0gg.'ja r.ejii^ con cualquiera pro^($sJLtQ y si ^^. M^ 
^}ímáf>B^^^ á pesítr d^l ¿aq.iie, el paijLtraríp recpU d^. 1^» ^tre^ 
ga, no siendo entonces fácil sorprenderle y desarrolla;:, deteij- 
mina^QS.mtmiitos; , . . . - , . , 

Btajf .i^res ^s^eci^^ d^ Jaques, adeijc^s dpi eomw <5 .^F^^St^ 

ya 9;xp^qaio en.la.-deft^^^^ :...... 

Piiiíier.Q; t]raqi:^e (^ la descMería^ (jué tienQ lugar piji^^ndo ^ 
quit?i,uifa, pieza^ (jue 99^taba 4 otri^ y esta áltij^aa, es j^a q^uQ 
da» e] jaque, •: . _ 

segundo: Jaq^ué ^QÍ/^.—Gua^^^^ que ap descia^iW 

y aquella que la.obultabadan jaque al mism,o láempa, 

,Tergero:Jaqu<eji?^r^^í¿^?.-— Existe cu^ e^ qi^q d|a j^^qw. 
al otro (que no puede puitíiirse. ni evitarla pqr piogun. medio) 
continua, dándoselo ,sÍ9n)p.j;e, y la partida ,tie,n^ que, ser abaudoi 
pada como tabj^-p, por ^o i)p.de^]ia gai\ar nin^^no de lo^ju^a? 

, ih áic^jaquf 7waí^^ cüp.n(|o no soIq liajr j^qi:^^^ sipo xtdejoiai 
le es imposible al ^|i,a.cado salvarse de él. . . 

!Pq,do uq jaque^i slj-^y tiene que moverse, interceptar ijna 
pieza er^tre él yls, que lo pit^aca, ó topaar lít pieza que le hiere, 
si está á su alcance v no sé encuentra apoyada. 

Línea abierta. — Llámase asi una hilera directa de- casillas 
del tablero, en la cual no hay pieza interceptada. 

Jfa;?c|.— Derecho de jugar primero. 

Mate í?i>^o.— El que ^e, hac9 sin anunciarle, ni haber sido 

i- - ».. 11'. '■ • t • '•*.' j' 

buscado. 

.•• • ■ . . • ■ • • 

Maie ahogado ó /í?p«^^ci,— rCuando el rey (sin haber pieza 
de su color que jugíir) no se halla en jaqíie y no puede mo- 
verse á ningún sitio. Entonces se dice que el rey está forzar 
do ó ahogado y la partida es nula. , _ 
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^(íutiéf'j^^Sé'^lfíé «ai 4^ii¿nd«í e¿ qtiitft la direickm de mna 

pieza con otra. ' 

OpdBieibn. — ^Llámase pomr el iéy en oporioíeii, eaáBdó se 
e&écfói^á en una lltiea pQrpendioolar, rdatütamáite al otro 
si^if, no sejmrándble linas <|ne tina casilla! ; 

Peón doblado. — ^Es el qtte llegn ¿ eetar. dolocadó en frentb 
de otro pbon de stx mismo jnega. En getiieral es 4esyeiitAJ0609 
pocfae debiendo estar unidos los peones para ser fuertes'^ pier*» 
d^ esta drcnnstánoik al halkrsQ doblados, y además el que 
esstá arriba impide su marcha al de abajov J&k malo casi 'siem* 
pre doblar los peones de las torres, pero hay ocasiones én que 
es útü doblar los *^del centro, sobre todo cuáaido de esa mane- 
ra se expedita el movimiento de alguna pieza. 

Peoa aislado. -'^'Es aquél que queda solo sin ser sostenido 
por otro. 

Peen %¡aáíí>.T4^La contrario del aislado. • 

Bgonj»á3<3fdb:rr^Aq\iél'qtie ño tiene ninguno contrario delats^ 
te de él ni éh las columnas inmediatas da su derecha é izquier- 
da, de modo que sea preciso una pieza para toinárle é ímpedir<^ 
le^iteseoteoné reina. 

Peón de ia eapirma.-^k. veces un jugador fee wnfprpipete 
amatar á su adversario con un peón determinado^.y eUGasilla 
fija. — ^A ese peón se le envuelve un pedacito de papel en la ca- 
beza para distinguirle, y se llama de la caperuza [Pión- Coi fe\ . 
Si el que recibe el partido logra apoderarse de ese peón ó ma- 
tar al rey contrario, gana. Únicamente puede perder si se efec- 
túan las condiciones expresadas, es decir, si se le mata con el 
peón designado, y en la casilla señalada para el efecto. 

Peón coronado. — El que llega á la última casilla, pudiendo 
ser convertido en reina ó la pieza que se quiera. 

Peón del gambito. — El que se sacrifica para dar lugar al 
mismo gambito. 
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Púiieion 6 tütMri(m»--^'Eí arr^o mas ó tténoA TBatajoM de 
las piezas y de los peones. 

Partida eon pmtqfa.'^Dar ó recibir /raríí(ío,-r-Tiéne esto 
lugar cuando un jugador fuerte para eq[uilibrar8e con otro dé^ 
bil se quita alguna pieza de su juego desde el principio, 7 sin 
ella combate en el curso de toda la partida,^ 

Las ventajas mas usadas son estas: — ^Dar la] salida y qui- 
tarse ademas el peón del alfil del rey, que es el lugar mas 
vulnerable; dar el mismo peón y dos salidas; jugar sin una tor- 
re ó sin un caballo; desprenderse uno de una pieza y recibir 
este del otro el peen y la salida. 

Problema.'-^lPQÚoion curiosa, en que hay que acertar el mo- 
do de dar mate al rey, en dos, tres ó mas jugadas precisas, cu- 
yo número determina previamente q1 autor del problema. 

Pierde-Gana 6 Gana-Pierde. — Jugar con la condición de 
que el que pierda sea el que gane y vice versa. En ese caso, 
hay que obligar al adversario á tomar las piezas principales, 
y á que dé por ultimo mate contra su voluntad. No está en 
uso ese modo de jugar. 

Tomar. — ^Aprehender peones ó piezas, quitándolos del ta- 
blero, y poniendo en sus casillas las piezas ó peones con que 
se les aprehende. 
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CAPITULO m. 

DE LOS SiaNOS T ABSEVIATXnEtAS. 

FSidor ¿éüalaba el tablero por medio de ocho letras y odie 
ukieros. Las casillas de abajo^ comenzando de izg^aierda á 
dereeha, eram la primara A^ la segunda B, la tercera G^ &o., 
iiasta laC. Cada hilera de casillas, prindpiando de abajo pa* 
la arriba, eran Al, A2, &c.; Bl, B2, &c., y asi sucesivamente 
todas, del 1 al 8. De modo que, para indicar qnie se movia el 
peón del rey blanco dos pasos; decia: Peón áe'BZ & E4. El 
propio movimiento en el peón del rey negro, lo designaba de 
esta manera: Peen de £7 á E5. . 

Este sistema, lo mismo que otro rara vez usado, y que se 
reduce á representar las 64 casillas con 64 lameros, comen- 
zando desde el uno, tiene el inconveniente— como ya dijimoe- 
-—de ser fastidioso y muy sujeto á equivocaciones. Por lo tan- 
^ adoptaremos el método seguido hoy en Firancia, en Ingla- 
térra y en los Estados-Unidos, cuyo método únicamente con- 
siste en llamar á las piezas por sus nombres, manifestando á 
cuál casilla van. . . 

Cada pieza la significaremos con la letra inicial. Asi una B , 
querrá decir Ee^; una D, Dama; una T, Forre; una^C, Caballo; 

una A) Alfil; una P, Peón. 

■f ' • < 

EJEMPLOS. 
BLANCAS. ineosAS. 

1— P4R. 1— P4*R. 

2— OSAR, 2— A 4 A. 
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Se traduce de la siguiente manera: 

BLANCAS. KEGRAS. 

1^ jugada. — Peón á la 4? ca- 
silla del rey, . v • . Lo mismo. 

2^ jugada.— Caballo' a la 3^ ' Alfil á la 4^ casilla del oteo 
casilla dei alfil detjpey. alfil. 

1» En resémán^.ias jaezas serán repréieútiidas d<>ií la piSóKéira 
¿fe fibs tetras, y laá casillas de las ihisnkas cí6h tosudmeros M 
1 al 84 "contándose ón el taUero dé abajo para ardfaa. Hsjr^ 
ipn^ee, bútoex^s bn éste drden, pero de nilá maüóra txmy ^ 

Lá caaiUa donde está la torre del rey^ ie Jlabia mV d^k 
tcTfi^e.del Voy;» la que se halla inmediatamefoté tincibái <S^ 
de la torré d¿l rey» y asi- sucesivamente. La cssilia donde está 
el rey, se denomina «1^ del rey;» la de arriba «2? d^ rey,» &c. 
Ssto mismo pasa con todas las piezas. . ' 

Elay ^que hacer oti^a observación. Supongamos que áe diga 
efti^t libro: 

*' ¿LANtiÁS. " . NtCÍÍAS. 

I>4D. Í^4Í). 

: lia traducion literal será: 

BLAKCAS. NE<3¿i§. 

Peofi á lá 4* cksilla dé'Í& da- Í*éoü k lá 4? tíaJsílía délt Áá* 
ma blanca. ^ • inia üegta. 

Cada jugador en consecuencia cuenta las casillas partiendo 
de su mismo juego. 

Creyendo ya suficientemente explicado lo antwior, diremos 
lo que habían de significar algunas abreviatUriis de-^ue nos 
será forzQdb i^ater tiBo. 
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CAPITULO IV. 

98 IxAS £BYEft ]llffl:i JITEOO. 
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Héaqui la^s reglas del juego adoptadas por. la sociedad óx^lub 
de wedirez da Londres y que copiamos de la obra de Filidor 
(ultima edición): ' '* \ . .. 

d El tablero debe colocarse de modo que ambos jjqg^pf 
res tengan las casillas blancas á su derecha. 

«II. Él que da una pieza debe ser mano, á no cbnvenirsalo 
contrario. En las partidas iguales, se echa. priniero suerte pa- 
ra la mano, siendo después alternativa. 

«IIL pe olvidar un peón, ó una pieza, al comenzar el lue- 
go, puede el adversario volver á comenzar, ó continuarle, per- 
mitiendo se ponga la pieza olvidada. 

«Iv . Si so hubiese convenido en dar un peón, o una pieza, 
y se olvidasq de realizarlo al comenzar, puede aquel §u cuyo 
j^erjuicdo' recaiga el olvido, continuar el juego ó volverle á cp- 



menzar. 
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•Wé Ommdo m- toca una piesa 6 peón, ge tttá oMigado i 
jugada^ á no decir reeáksoy á no ser qne se haya tocado pan 
eoo^poneria por estar nial c^locada^ lo qoe se debe adYef& ttl 

cYI. Cuando se toca una pmsa del advennurio sin decir re- 
táhOf este poede ol£gar á tomarla, 7 de no poder eer, el que 
la haya tocado debe jugar su rey sí pnede. 

cVlL Despoes de haber soltado nna peza, no pnede rol- 
Terse á tomar para ponwla en otra parte; pero miáibaa no 86 
abandone, pnede jngarse donde se qniera. 

cVjuLjL Si por equivocación ú otro motivo se hiciese algnna 
jngada equivocada^ el contrarío puede obligar al que la biso 
á que mueva el rey (como en el articulo VI), no pudiendo re- 
clamarse ninguna jugada equivocada después de haberle moTÍ- 
dp el adversario. 

fflX. Todo peón que llegue á la octava ó á la última canlla 
puede coronarse reina^ ó cualquiera otra piea que se quiera^ 
aunque subsistiesen todavía todas las piezas. 

cX. tJn peón tiene el privilegio de dar dos pasos la primara 
Tez que se mueve; pero en este caso^ puede ser tomado al pa- 
sar por todo peón que esté en disposición de hacerlo, si no se 
le hubiese adelantado mas que una casilla. 

«XI. Guando el rey enroque no debe saltar mas que dos ca- 
sillas^ es dedr^ que la torre con la cual enroca^ debe colocarse 
en la casilla inmediata al rey, y este^ saltando por encima^ se 
colocará al otro lado de la torre. 

«XII. El rey no puede enrocar estando en jaque, ni ctutndo 
acaba de moverse, ni cuando sufra un jaque al pasar, ni con 
una torre que ha cambiado de sitio; el que enrocare no pudien* 
do, tendrá que jugar la torre tocada, 6 el rey, á elección suya. 

«Xm. Si el adversario da jaque, sin advertirlo, no hay 
obligación de defenderse, y, por consiguiente, puede jugarse 
como si no existiese dicho jaque; pero si á la jugada siguiente 
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Id «hiéirte^reiitóiifeía ambos deben desittúoer h^i ¿Últinia 
das comoialsas; 7 salwr al rey del ja(|iie en qnese Iialbi. ' 
5ti(XI¥^:Bi^l advereatiodijesé^faS^ sin darle^' y qne^ por 
lo tanto, tocaseis vuestro rey d eualqtdora otra pieia, pddeid 
vclT«r á:: haoer vuestra jugada con ta^ ^us Jio haya acábadok de 
harer BU movimiento el adyersario*. . ' \ .^AM^ . : ♦ 

', «Xy. Tocando «na pieza que no 8e:paed6' jugar sm.|MfieKw 
ca en jaque^ es menester jugar el rey;. no pndiendiOj 
^ falta ningana confiecuencáa. ^ . ::•[ r / : : ' 

(XTI. Cuando no Uáy nada q;né jugar y que nb hallindoee 
el rey en jaque, no puede moverse siuiestarlo^ al juégala impuh 
te. fia Inglaterra gana el juego aquel cüyareyes> empate, l&ii 
Erañda y otras naciones, el empate son ieJilas^ v • - i í .; > '^ 

cXYII. Cuando al concluir una partida ae. ve qub «1 jton^ 
trario no puede hacer los mates difíciles, como el .del oafaaifaií 
j'M alfil caiit|*a(6l r^y^ el de la torre.y del alfil contralla toüre, 
&o.^ deben fijarse áidneusnta le^s jugadas^ ^ateadalado; luego 
Be'reputKrán-tablap.' ":••'. 'I '; ■< -• •:''•! ..,..-. ,/'-ji}r. 

tNoiá él pr^oepto vXlf.-H^El añtígOGKiilodo de leqrooáiC eoi 
mticbos paÍBee>> y qucteaqstó aúnleaálguñM ptrntóa^jábjaftaiat 
aiiírio del jugador todo el intervalo estro cd reyiy !lai>tmrfe$r 
mclaóreyipim^coloearieá él4aa<jdo8iipiez^ > ^ :y i -a^u . ' 

tDebé* tenerseim cúeabta que pararpoder^^rócar^ctea indn^ 
pensable qué-nohayBr piezas entre el ^ey: 3^ la torce «(BülaVikiiil 

se enteca. ' • •. í:'^^. • ' ' . • ^ ' =• :•"...'• ^rri; ; \} i\{;r,.. 

a^oia al precepto JSTFT^E^ regla se ha íestabbéidbf pqv 
la decisión de éHferentes autores, y s^: habla ^ae&aladkmenté 
de élfai! eii la; ediciim: d^ Oalairá$i im^^sai en L^Q^r0ii< idéddé 

1666.»'-'-- : 'l'-n^' '■ .i' . . V \ • ./ ivf'i'. i'i! 

Htóta aquí Filidor.' • i - ' > ' : .. 

Akóra nosotros >vámo9 4 hacgr algmias explicaeionés^ para 

que se;>eBÜ«ii^ l^en Tati(»3 ^elos anteriores preceptos; . > j r. 
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Oteaanlo él rejn raeífaé j^iqae^ y no podde moreise) ni oóiñf 
el atáqné^^ temar poír al mismo Ja pias» que lo jaquea^ poáii 
aún saivanse, temendo jooalqqieca pieisaien^disposiobndé a{n:e- 
héilder á la que Ib da éft Jaqno. 

' jPieM ioeachy pieza ju^úda, pUM detdúdm, no puede serU* 
vantada. Asi se dice generalmente placa significar que basta i» 
earm^ pieza propia pvm qm ha^n la imperiosa Mtesidí^ de 
moverla^ y qíaeaJbaqdonánáDla en oiialquieota casiUay ya no ae 
puede tomar de nuevo para ponaija en otea oasHJa, iiaaita qfue 
no juBgoe ' el adversario. ' Asbnssmo^ si se toca una pieea del 
eontramy sin advertir que es para arreglarla, aa debe forzosa*^ 
mente' tomar «on la pieza que se pueda, moviendo el n&y en 
castigo si esto no fuere posible; Igual pena existe en el primer 
easo^ és decir, cuando se toca una pieza pr(f|>ia que no piade 
80]^ ihovida. 

iBstáiiertablecido en Buropa que todo peón qne llegue &la 
8^ eaéiUa se corona reina 6 la pieza queijaiera eu dueBo, aui>- 
que este teoga todavía su reina y demás pmisaB* Esto se ha 
seaaeltaqpa-opke un peón en diclió 4u^ ya no puede désempe- 
Sar iMjihpBicaQM Bttfearates ole 'todo peon^ y adnaas da liaJier 
neteaídad id^. qué aquel %ure a^tma cosa, suele suceder iia 
no pocos casos, que sea kidifapeasábleiíacerlo ampara Bopier^ 
deiuhapaitida'qaecéstaisa guiñada con la careBadon áú peón. 
Entontes^ «orno no hay pieza que recuperar^ basta seSalar el 
peón de que se trata, de cualquiera manera (por ejemplo, en- 
V9hriiéhd)e4eí.iin pedadto de papel, 6 ponieüdodos peones jun- 
tos en ,hi misma: cáflffla,: ó volteando una toriié que esté fuera 
deltiibkro)^ pitra qiie; 89 sepa qué rdptoQSontála pieza pádida. 

En México, sin embargo, se halla establecida la costuúAre 
de que el peón que llegue á su última cabilla, solo puede ser 
«Divertido im alguna de las piezas que falten, de modo que 
aquí nunca se podrá dar el oaeo, como en Europa^ de q^ mt 
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m B(do jaego liagrm ioáiáuwm lilBDCt% Mer whaÜM m6gi08y 
JR). !EuapooQ está panmtído.eiL MiéoMbí poéter dos tlfika m 
ottilla blsDca^ ni dos alfiks ea ousifia Wfptñf aino uno tOLcada 
edor. Fúndase éstaí priotícá en la oonsidiiaMkHi' de q^ia ^ 
jaego jamas deba tañar najm AÚmei» de {¿esasqM ka na* 

Ann^piaí dioe Eilídor qaa uno de loa oasos an ig[Tia 119 hagr 

lagvráenrQfqpi% es enandoralsre^r si^iaRsai^deiBOTer^d ponaaQ^ 

todd» tttendeise así: tiasta^qné el rey se Uaj^a^mEvida pas^ 

que ja no pueda enrocarse en todo el curso de la paxtídai 

&mfooa lu^ lugar d[ enroqiie en k» otros casos ya e^padifi- 

Sa £hi£Q|i% salase. euenfaan ovaáatoí^yjgadmm^ 
difiditas (a Erancia sesenta) >c porque si eá tos cLobmanta^ mafvif» 
mientes no se logra el mate, asi prueba de que el jugador ignom 
el modo dealcanárlo^ j ^t^tiai»^ñnidaiiie(nte aín t!ÉjrmUare# 
h patuda. ^ Qmed^mdosá .un oconbatí^nte con daaiii;, dos toareis 
^UMi |(»ne^.ó doü alfiles Jsontca leíl rey bAo del enmo^o^ na sa 
caenta, porque siendo [fáciles esos maies^ aniiimyor d.o^nár 
wsamo^. ^' joofimientaa^^od^s las jqgadúneé^ aiinque 6aaa!*¿ie« 
dsQoa^ lo .dan¿ l^Méaóc% i^daiéliinoinentof.que iinj^ 
9»da8uLwia fokL p&ezá^^^oamienm á>o6iftaiv táníeüda queoiiií. 
Mesáants^oafeta :en jaápáror ^OL.ÓB^^giafstíí^^ 

Mtaranb la pacittda éá daolaáudaTthfiasi co^ i»iiHi>Ba§r qxtendar. 
ÍBste ánfke» k|u¿^ el rey jenenuga.difenia.dsbebjugBilai)^ can tone 
'odas ipie cucmie diez .y ocho^ om.dos 



ttráoter fiásEsáeano^: eienoíal^ainitér ^oáofoso^ faa quatidíi 
nuiDfifai&nre^merilT^ ^XMO^^^tk 

tistiad^sa ida: m juego «iáto^^ no ásaant 

veniente introducir h61ba\M&Aií^^ 

d-nwMbribiafirado. • 'iv. • ^^i í^'^I 
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. Jfo iieoefiaño:adyériír qné's^gaiL^U^^ 

aa]»|éid. kaya variM piozajiuadenuiá déla dasia, se cqeDfcái 

IIÍÍ8&1O0 movimieAtoa qoae ai- ^aTÍesé^la'daiáá sola; yh 

to 08 'indispensable dar matíd en dk^yíqchó^mgadásdiipoMéti^ 

do d quíejataca dfi una torrei^ oemo disponieaídó de :dd3 ;]^ de. 

otras piezas, con tal dé que no exbta reina. Esto no .noá pa^ 

i^oe justo; y ^ttoaokos bob afoeimnoB^á jpíopo^ner ^ua snpabsto 

cBpea dos ierres equivalen auna dáma^ solo se cuenten doce Jú 

gad|3 en eloaso de qae el xnateiie haya, de dar con dicfaásldos 

torres. ■ ••<.■■•>[■• . ..«.,.:•* i.'.-'.>\ .• u . . ^ '-•■ • 

11 Bn; los^^fifuiíes departida se pormeooribEavin masolflEan^iiíé 
^odas estas prescripciones; pero desde ahora manifestamos ^i}ik^ 
oomo^e piÍBict|)ia ¿ qpntax desde qiie está aolo^ el r^y '^emigo, 
si-uapéon ha andado tres paeqstántradaéoironarseyeaes pai^ 
sos se. tienen en caeq^ta para el ^nate; de.iiíaneraiqtte aleó pula 
torre, habrá qne matar en qtdnce jugadas; sise pide dafna^ da 
rmeve, á^., poea se deducen los movimáentos perdidos ¡ántm áA 
obtener lá nueva pieza y desde que el rey confaraiio'mc^uadó 
sin pecmes y sin sus-otras fuerzas. );.::-•;> 

: OSsaa ley e» de Filidór, que añteno]rn»]ita'hemQ6iCQ^^iado^>adn 
las .mismas, ^ <suanio> á las r^jhia generíiles^ queíéníelrvgtaii 
tnmeo jvmfioádi]^ en Lóndresy lefá dd53,>sé adáiptaneii: despaíii|9 
de concienz^(|as diso^isi&nesy y á( propuesta de jkrs oemineaitaá 
ju^ado^es Jaemsch, Heydébra¿ul ifoit» Ber ■ Lassa y (Sta«faMQ 
En. él capitulo YI de este Mbro^-se Ter4 el:«ReglameQMta:^d0Í 
(Diob/'de iAjedcéz de la iBegénci%]»^^ en París, y ^my o BegkH&sió 
(óy es^ cual están re8abU8&^ettaBteí^dadas(jhlida!ft:0qa eiti «i 
jaegé^ desearíamos verjdie>@^aitiv»^iyigeneca^ 
M^xieo^^pftrar que de esüu'aiSEmepra hüibieraiiaiaisifonDlidadique 
jiaoe Mta,.y desapá^reoíeran' las difevent0s.piáetí^ 
4én eiiemiéstro psás' lie^etó del 8^^ . ■ . :: :>iíi6ir. / 
No terminaremos estas aclaraciones sin mánxfes&r^ie «luti^ 
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^9 Mó pMü qiia aTanza hacrta w áltima oaaiUayipimlf €mjt 
Turttt^een oaálqiudra pieza, nunca 88 podrá pedir otro xey 
%daiiia&4filtq«Q.«e tieaeoneljuego. : í) 

i.^ JEHoDftodo'de jiigax e3 que cada individuo haga una jugada, al- 

tomlitlvamente. . . : >> 

•• • • * ' ■ ' . . " ' \ 
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CAPITULO V. 
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Bel modo dé estudiar con éxitoi de ía urbanidad én el 

juleigoi y^^ otras consideraciones generales. 

t 

Dibe Illiiiors ;.. 

h.fM ínejorntodd de Judiar con fruto, bien sea solo, ójniie>- 
]or aún entre dos personas que deseen sacar de los libros. ea> 
Qíibixtes. príncipÍQS solure la teoría yt la práctica del ajedfez, 
Oísajeciiíte unaíkas o^a las partidas sobre el tab]er0y:éxami>- 
981 biesi) cada jugada penetrando su intención; ensayar, en ¡fiol^ 
c^t^iu^MTÍa tino ;eoi> tal 6 eic^l situación, compávasdo en set- 
g^ídafu jt^^idaico(D[ la ddlaiator^ é iniciándose en laroáusop 
que hacen esta prefe.riblé, en aqu^ capolo Solo ejercitáaoSIpw 
^'fmdebJbaoMrseiMrog^ seguro queá la Vuel- 

ta ib/algunosjaok^QSiddtmi.estaá^f/S^ por esto método^ 
&9:sabríl muchomas: dé lo que hubiera podido apresEdessepet^ 
ilí0ado anjosijenterosk'dn jugar á este. juego, sin-góia y smiptíiEb- 

:úSn ^estaá psiab^asdel eíninenté Filidor está perfectamente 
ez|dícada la ittipfn^aneia de aunar la práctica oon laieo^^; 
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pan fhnq^taí leBsar^pfictiáuwBa oonlpAetainaiibftfeftets^ áéb% ptf' 

después qae se iguale á 0S^QiéfiíK)beowEpéiÍM 
WBjdJi^r üer ¡&¡ «9efciiiaá(¿€ai> en jm^aarpu jtsj^ttd^' idíimot con 
otro mas hábil, resulta generalmente que ambos ll^pMf/& toiM 
la misma fuerza, siendo de advertir que el éxito es mas sega* 
ro cuando no hay una diferencia muy considerable entre los 
antagonistas, pues en-- fawrw8or ^g qoresa profunda desigual* 
dad existe, ni el jugador superior se divierte, ni el inferior 
comprende las evoluciones de su contrario. 

Recibir partido ó ventaja de un buen jugador, és conve-. 
niente al que comienz^ á aprend^r^ ^ep^re que el partido Ue* 
gue á nivelar las fuei^zaá dé los (fes: " ^' 

Asimismp es útil ver jugar á jugadores ^lábile^,. ensay^tse 
en compo^Q;; y ^cW^í ,^ 

por los maestros, y estudiar ordenada y concienzudamente las 
aperturas de los juegos primero, después los dc^MJi^dnos^óiéom-' 
tíaeJÁquam^ y por úlixmoi09Dfin»]¡ás,jt8Ritó \ó»^tíuái¡¡ié$6 odma* 
oes,'C0iñb:^b6 difícileBjrefavás;.^ ; : . . ; ; .^ í 
, Cuando 'sa juJg]B^ poá tn^íperBosta qnie^er sji ed»!, 3«tt«^ 
<mm^:&0i^ ibji»BÍoac eocffiid^fiá^ y'^OBg^to, deri»/defaiW4Íi9d^ 
]ai piezas Uanoais: y hcmánc^ rio p(U^pB6.esb8^^dyr«att'm 
«ffi que>lii8>fii]:|BU^8Ípo)^pdc:^MriQ^ ürift¿co0tMt)A>r^'8igfiÍ(Aiaáa 
^pnjlosüáBi^ai y 'piOTqtiérg^eifahMiiti otí to6'?tés&iR8í4d'liji^^ 
«á|ftegobfapcoieSel()qaeitÍ0|t^ : : j. ;; ox^],' 

4 íMiíftii;rw]86'.7Q^a, déb^^e .guardar ki'qLs^fsr^fiibdtíiM^ 
^moíi^oasbsBé2í¿ stiintoomr'^SBeectoliafliieR^ 
^eqiasin(l(^oGÉpr totear la "z^ 

4ttÉfaBr dbnitsguiB injodioial^ icdvetsimip. üloids buMo tiidditer 
exageradamente antes de hacer una jugada, pero tamp4>co>^m 
fbro6(mciki>sáÁ(K]niia«r:eI p^íbiiitoialfábiW 
:^ t{HAr<ifae'M deb0 olTidáriBe »mc¿ qmét i^d^i^4^9 jwgorde 
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?4stigax ci niit&dl de h&Ültiii^aijagafla del enemiga^ 7* dbdaa iaá 
cansédoéneías posíUdH daaqui^Q con qae fie le ¥a á oootesbor. 

por otra menor, antes de tomarla procurad averigaar á «s uaar. 
cehds que os qaieDenrtenáeq^ ó. Bbáipéaán da haber 6il eLadTer- 
flfliáo ese propéáto^fiaé ea cáico!lo éitfáneo, 17 podéis- aoeptar. 
6ÍQ peiigro la oferta h^qo se os faabew • ' . ^ 1 ó ^^. ::: > ; ijy 

f or €80, coxrqi we 'ismtíc qu&etns laa mamoe 'méaáeasrM' nie- 
' ditera JiQ deij^e^'r/sáxdAauna jogada^ sentóme sku ütíiliear ^ 
lli>píem oorrespendÍ0n{e^yseUeve:a]:'mgar determinado. Oaa-i. 
tar, EHbar9idarjini(HBáB'dailQal género íü ooittcai*b 7e3iddi»gdarj 
rienda suelta á lamentaciones (i^ ¡íl disculpas ridiculas^ epsmdor 
sep^rde^ismi^gcávBp'fiBátas '.. .^ , > .* -iW jt'T 

' liMjáJieí)Qiisdos'<Aeb€ai tmeü.sumoiempe&o en:0}0.defiiiapef: 
jomadas, .cuando isefeqiiiyoc^n: la Jey'jquer<obü^:^.jnj^r foda> 
pieza tooada^ 7iái;k0ílBvantar la (}ue'se.'de)ó/esi.caalquieiiacasif^ 
Ua, es baeno observadla üon todo ligor,^ porqné asi; se.peiie.^n; 
el juego el cuidado necesario y no.sexsontraen corrfipfebiS'peiH 
}adkml6S']ttwlo;ftttiuroc ; ! ; -A 

. I^os jquG .micangiígar (á :otcies> [Ikmados por los^-franoefiés ibk 
Oalerie], están obligados á no deisir -xp^c sola palalnra T6dpeo«^ 
to ddi juego, ^moá iuíe® ii^dioaeíimds m 'gestos que'^teai^nke- 
kLffian^^oniajS jugadasl ^éíiáaarma^iiaísa canaigucr n^ di^áerí 
k atencíom de los jugadoces/s^inaálambraT áitinguno de ^loi^' 
los momuéBtodqiid ponégnoraada^ distracción Uaiii^n dejado: 
deiiáceiíócóanoebís. iSolotnreemtísqoBJa üaierie ést&faoultadé' 
á hablar, y eso de una manera circunspecta y atenéa^.cáaíid^ 
€iialqmem -dé dos CQmijátiBn^ flor xHatritcbioñ órmcaHéía, &1« 
te á las leyes, del j'n^; siovtendó •una{)ieasa fuera del ótdéii> 
debido^jugándo'doff veca¿;següidas>&o. • 

Bieñdo £&eilí aonfuudiruaoabaJlo con im alfil,' pone 
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alpiimerode frente, todo jugador leal debe tenier mnehe cuida- 
do en ¿docar sub caballos de lado, es decir; de manera que h 
cabeza de estos se destaque perfectamente sobre el taUen, 
para que el contrario no parta de supueatos £d80S,.al háoer 

BUS. cálculos. ..' • rj/r:. 

Es contra la urbanidad dar golpes cun las piezas, tírarbSy 
obtenerlas levantadas indefinidamente; ensuciar el tablero, mo- 
ver la mesa, ó hacer cualquiera otra cosa de este género. 

Tampoco sé debe aguijonear al contrario á que juegue atm- 
sa, ó á que se rinda antes de darle mate, porqpie todo jaga- 
dor tiene el mas pleno derecho para reflexionar su jugada el 
tiempo que guste, cuando no sea extraórdimaxiamente excesi- 
vo, y para defenderse hasta morir su rey. 

Por último, es de recomendarse muy espedalmente se pon- 
ga gran euidado en no mover un caballo de cuadro -blaaeo á 
cuadro blanco ó de negro á negro; en no decir^a^fua, eaimdo 
no se da; ep no mover ninguna pieza irregolarmente; en noha* 
C6r,'ca una palabra, nada que sea contra las prescripciones del 
juego dile la. caballerosidad. 

Ahora consignaremos, antes de pasar á la primera y suui 
sdnciUa de las aperturas, varias consideraría» genondesq^e 
es ¿til conocer y tener presentes: . - '.' ... / '> 

I. Pueden apoyarse mutuamente, las dos torres; ios idos ca- 
ballos; una torre y la dama; un al^cy 1& dama; ^éon y alfil; 
peón y dama. El rey puede apoyar & jcnalquiera de sus pie- 
zas. No pueden apoyarse reciprocamente los dos alfiles, 6aba-> 
Ifo y torre, caballo y alfil, caballo y peón, dama y cabálb^ tare 
yialfil, peón y torre. ' . 

n. Para uh final de partida son mejores dos alfiles quedo? 
caballos, -porqué con los primeros se puede dar mate,y)Gon 
JOS segundos no; pero un caballo solo, es preferible, por '^^^ 
to. general> .en la conclusión de los juegos, á un alfil 8olo,rlia* 
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biendo peones, potqtx^ Be puede ir con el caballo á todas las Ga« 
ollas y con el alfil no sucede lo mismo. Sin haber peones que 
tomar ó defender, es igaal tener un caballo ó un alfil, porque 
nÍDgano de los dos basta aisladamente para dar mate. 

III. La dama se debe mover siempre con cautela, sobre to- 
do en las aperturas de los juegos, porque por lo mismo que 
Tale mucho, no es prudente arriesgarla en ataques aventura- 
dos, en los cuales perezca, ó tenga que atrasar tiempos precio- 
fios.en retiradas sucesivas. ' ^ 

17. Las torres son mas fuertes cuando están dobladas, es 
decir, una detras de otra en una misma hilera de casillas. 

V. Los alfiles, estando juntos, dominan poderosamente el es- 
pado del tablero adonde llega su alcance. Por lo tanto, procú- 
rtee enfilarlos sobre el rey contrario, cuantas veces sea dable. 

VI. "El/aque de los caballos es el único imposible de cubrir, 
y que obliga á moverse al rey contrarió, cuando no tiene pie- 
za con que apoderarse del caballo que da el jaque. 

VII. No es prudente mantener encerrado al rey propio, ni 
colocado de manera que se le puedan dar jaques dobles ó & k 
descubierta. Por consecuencia, téngasele constantemente un 
logar 4 propósito para la retirada, y cuídese de evitar esos' ja- 
ques tan peligrosos. 

VIII. Un caballo puede atacar á la vez á ocho piezas, mien- 
tras qué un alfil nunca puede atacar á mas de cuatro. En cam- 
ino el alfil hiere desde mas lejos que el cábaUo. 

IX. La dama sola, ó una torre sola, dan mate. No asi el 
«aballo ó el alfil; pero unidos dos alfiles, 6 estando acompasa- 
do un alfil de un caballo, el mate es indtídable. 

X. Con un peón de torre y con caballo, contra el rey solo, 
se gana. Con el mismo peón y alfil,- solo gana cuando dicho 
alfil está en el color de la últíma casilla dn que haya de coro- 
narse el peón. 
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XL Dos alfiles pueden impedir <d pftse jd.regr coaiárario: 
dos caballos no pueden logtarlo. : ;^ 

XII. A fin de juego, el triunfo de la dama és ma^ fócil ooir- 
tra dos caballos^ que contra dos alfiles. 

XIII. Los movimientos de los caballos no pueden $bV re- 

• producidos por ninguna otra pi^za, mientras que respecto de 
los de las oteas, no acontece lo propio. 

XIV. En los finales es muy esencial mover el rey con ae- 
tividad é inteligencia, ya para impedir la marcha de los peo- 
nes enemigos, ya para proteger la de los otros. 

XV* Como los saltos de los caballos no son á grandes dí6- 
tftn<jias, es fácüque- estos sean perdidos entre las piezas y los 
peones del adversitrio, si ño se les socorre ó apoya con opíw?- 
tunidad, y si no se exai?iina bien la situación del juego ájxtee 
de avanzarlos dentro del campo enemigo. 

XVI. Es £ümamente ventajoso tener unidoá los peones^ j 
ocupar con eUoá él eentro del tablero. También es convemei» 
te adelantarlos todo lo que se pueda, con tal de que se les 
consterve en las: últimas casillas adonde se les oonduzeá; 

XVII. Para: la terminación de los juegos se .deben tener 
.presentes las considjsraciones que siguen: 

Un peen solo no debe ganar, si el rey contrario está ea opo- 
.tócion. , . : /::7 

. . Un peón solo puede ganar, si el rey esi4 delante de;él. ' 

Dos peones contra uno deben ganar en casi todos los casóá, 
; con tal que evite, el que los tenga, cambiar uno por el del ad- 
.. versario* . :. ' , * 

Un peón y una pieza cualquiera deben ^nar en- todos 166 
,oosos,í exce^uando los peones de las dos torres, cuando -que- 

• dan con un alfil^ que debe ser del color ¡de la casiHa donde se co- 
.rpna reina el. peón; áeijtdo el alfil áb tíolor contrario, elju^ 

cera tablas. 



Dos caballod so los no pueden dar mate. 

Dos alfiles solos lo dan. 

* • . -». 

Una torre contra un caballo^ hace tablas el juego. 
'Hoa- torre contra un alfil^ idem. 

^Ütta torre y «n» caballo, contra un» torre, ídem. '- 

Una torre y un alfil, contra una reina, idei». 
Una torre y un caballo, contra una reina, ídem: 
tJoa reina, contra un alfil y un caballo, p^ede gamx el 

rífego. • ' ' 

Una t(M:re, contra un alfil y dos peones, tablas. 
Una torre, -Qonteu tin caballo y dos peones, idem, porqae en 
lés dos últimos caso? no puade impoídirse que aqiról que^ no 
tiene mas que la torre la sacrifique por los dos. peones. 
' Una reinai, opntra una torre y dos peones, tablas. 
' ÜHatorre y un alfil, contra torre, deben ganar según Filidor.- 
Otros ajedrecistas niegan esto fundándose en fi<ttidbs goaside^, 
rfiteiones. Él asunto está oscuso todavía^ pero nosotpos oplna^^ < 
mos como el jugador francés. 
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CAPlTütO VI. 
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mi BEaLAÉENTÓ PABA ÉL JtTfitS^O DEL ASISíOlMS 



'fié aqui el Iteglamento á que 110& referimos en el capiioló. 
^1 J q^e iiíge actualiq^e en/el célebre club. de If; Re^eneia^ 
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Deelaraeiomi preliminares iohre ío» prinetpios. 

Los tres pantos siguientes, relativos á los prinoipios del jue- 
go de ajedrez, y aceroa de los cuales no están muy acordes los 
jugadores, quedan definitivamente determinados del modo qua 
se explica á conjbinuacion: 

Primero* Un peón (fue haya llegado á la octava casilla, de- 
berá cambiarse en el acto, previo aviso del jugador, por eoal* 
quiera pieza, exceptuando el rey; porque se pueden tener á 
la vez varias reinas, dos alfiles del mismo color, &c. Tan lue- 
go cómo se sustituya el^ peón con otra pieza ó se séllale con 
algún signo que sirva para distinguirlo, se hará la jugada, en 
la inteUgencia de que si no se expresa en cuál pieza ha de ser 
convQrtido el peón, se entenderá que queda como dama. Si se 
pusiéi^e por inadvertencia en el tablero, una pieza del adver- 
sario, se enmejidará el error sip que por ello se incurra en 
pena. 

Segundo. Un peón puede aprehender á otro al paso, sien* 
do forzosa únicamente esa jugada, cuando no se pudiere hacer 
otra. 

Tercero. Solo se puede enrocar de la manera llamada cala- 
hresa. Por consiguiente, el rey dará dos pasos hacia el lado 
en donde ha de enrocarse, y la torre, cruzándose con él, ven* 
drá á colocarse en la casilla inmediata, teniéndose cuidado de 
que toda esta operacion^se efe^úe en un solo movimiento. Pero 
para que se consideré valedero y legal el enroque, deberán 
concuriái? fa él las eondiciones que siguen: 1^ Que el rey y la 
torre que se emplee para hacer el enroque, no se hayan mo- 
vido; 2^ que no se encuentre en el medio otra "pieza que las 
separe; 3^ que al enrocar el rey no sa ponga en jaque, ni par 
se por jaque; 4^ que no esté en jaque en el instante áenmooajs 
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86. üü jaqae wtbrior, si nó obligó el rey á mótefifia no eí in- 
ooQVemente para un enroque {fosterior. 

De la deccim de colSr y de la prefereneia en la salida. 

Art. V Se echará suerte para decidir quién ha de jugar 
primero 7 cuáles piezas ha de llevar cada uno^ respecto al co- 
lor. Eq una misma sesión, los jugadores conservarán el color 
con que principiaron, hasta que dicha sesión termine. 

Art 2? El derecho de salir pertenece alternativamente á 

cada jugador, ya se gane, se pierda, ó se líaga tablas la par- 

. tída precedente; pero si fuere preciso comenzarla de nuevo por 

cualquiera nulidad, la persona que tenia en ella la niano, la 

conservará en la repetición. 

Art. 3^ Si antes de la cuarta jugada se advirtiere que tu- 
vo la mano aquel á quien no le correspoñdia, se anulará la 
partida; pero si la advertencia fuere después, la partida segui- 
rá, 7 el que d^j<5 de salir indebidameiite, tendrá la mano en 
los do5 juegos subsecuentes. 

- r 

Í>t la falsa posición del tablero, y de la irregularidad 

en la colocación de las piezas. 

• 

áit. i^ Con arreglo á los principios del juego, la casilla 
blanca del ángulo "debe estar á la derecha de cada jugador; asi 
ea que si el tablero está mal colocado y se echa de* ver antes 
de que se den por ambas partes cuatro jugadas, se anulará la 
partida; pero continuará si se advierte después. 

Art. 5^ Se aplicará la misma ley cuando no se hayan co- 
locado todas las piezas ó estuvieren mal colocadas. £En esté 
articulo y en los siguientes, los peones están comprendidos 
bajo el nombre genérico de piezas'] . Sin embargo, si en el cur* 
80 de la partida se hace ver que hay una irregularidad contra- 



58 

m álos i^iñcipiofi del juego; como h, auSemáii áe^BH rey ¿ lá 
presencia de un peón en la ptímera likea;'la parÜda deberá; 
anularse. 

Art. 6^ Si uno de los dos reyes ha estado ou jaque pores- 
pacio de varias jugadas, se retrocederá hasta la jugada jiel 
jaque', y se anularán las jugadas siguientes; pero en casó de 
que no sea ya posible retroceder hasta la irregularidad, la par- 
tida entera deberá tenerse por nula. 

• * i * ; ■ 

Del principio (upieza tocada pieza Jugada^y^ 
'■ ' ' y de sus consecuencias. 

' Art. 7^ «Pieza tocada pieza jugada,» es. un precepto f un- 
damental del Reglamento; de manera que cuando se quiera úni- 
camente rectificar la posición de una pieza, deberá antes .de 
tocarla pronunciarse la palabra compongo, u otra equivalente. 
\X adoubeX. ^ . . 

Art. 8^ Cuando el que es piano toca una de sus propias 
piezas, está obligado á jugarla si lo puede hacer legalmeñte;. 
pero si no fuere así la volverá á poner en su lugar y jugará 
el rey. Si toca una de las del adversario, tiene forzosamente 
que tomarla si lo puede hacer cq regla: de 16 contrario jugará 
su propio rey. 

Art. 9^ Si el que ha dado ya una jugada hace en el cafeto 
una segunda, aunque sea imperfecta, en el mero hecho de tocar 
una de bus propias piezas ó una de las del aÜVersario, debe^ 
deshacer esta segunda jugada, y está obligado á jiígar 6 :á to- 
mar la pieza tocada én la siguiente, si pudiere hacerlo légala 
mente, porque de lo contrario tendría que júgftr el rey en caso 
de que lo exija el adversario antes de dar la jíigada que le eor-^ 
responda; « . - ; 

- Art. 10^ El que toca varias piezas tiene que sujetarse á jía»?' 
gar ó á tomar la pieza tocada que nxas convenga ¡al adyeísal^io;' 
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Art. 11? El que tome una de sus propias piezas con otra 
de las mismas suyas, ti^neí que;mjetai*se á jugar una de las 
piensas tocadas a elección, del adversario. El que aprehenda 
una pieza del adversario con otra que también le pertenezca, 
se obliga á tomar á elección del adversario, u^a de ellas; p^ 
ro si no pudiere hacerse asi con toda validez, tendrá que ju- 
gar el rey. 

Art. 12? El que tome una de. sus propias piezas con una 
Se las del contrario, se Compromete á hacer la j agada inversa 
afuere posible, y si no lo fuere se aplicarán las disposiciones 
prescritas en el articulo 8? 

Axt. 13? Siempre que se viole una de las reglas del jue- 
go al tiempo de enrocar, deben volverse ambas piezas al lugar 
que ocupaban antes y el que híiya cometido la falta, debe si 
puede, jugar el rey y si no, la torre tocada. 

Art, 14? El que al tiempo de jugar saque de su sitio algu- 
na pieza, no podrá quitarla del lugar en que la hubiere puesto 
para ponerla en otro, á no ser que la jugada sea ilegal ó si- 
mulada. 

Art. 15? Las jugadas ilegales son las que se. previenen y 
castigan en los artículos 3?, 6?, 8?, 9?, 10?, 11?, 12?, 13?, 
19?, 20? y 21? - .. 

Art. 16? La jugada simulada, que también se llama mar- 
cha fiogida, se hace trasladando una pieza á una casilla que 
no puede tocar en su marcha normal, ora* esté ó no ocupada 
gor una de las piezas del contrarío, que én tal caso seria 
aprehendida irregularmente. : Esta falta se castiga en ambos 
casos con una de las penas Bigüientes, á voluntad del adver- 
sario: primera, la obligación de jugar debidamente la pieza to- 
cada; segunda, tomar de otra manera la pieza que ha tomado; 
iercera, deshacer la jugada y jugar el rey. 
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Del Jaque al r^. 

Art. 17^ Se ha de avisar el jaque de una manera inteligible: 
asi es que el que pronuncie la palabra jaque sin haber tocado 
pieza alguna, no está 'obligado á darlo; pero el que la toque 
diciendo jaque^ está obligado á darlo con ella si es posible; de 
lo contrario se considerará como palabra ociosa. 

Art. 18^ Si el que juega anuncia un jaque sin darlo, la 
persona que por este aviso toque ó mueva una pieza, puede 
deshacer la jugada, si lo pide antes que se verifique la jugada 
de réplica del contrario. 

Art. 19^ El que no ha sido advertido de que su rey está 
en jaque y da una jugada sin cubrirlo, puede deshacerla án in- 
currir en pena alguna, porque ante todo debe defender su rey; 
pero si la jugada que diere cubre el jaque, nó podrá deshacerla. 

Art. 20° El que al jugar toque una pieza, cuya mudanza 
deje el rey expuesto á un jaque, será obligado á jugar el rey. 
' Art. 21^ El que al tiempo de mover el rey, lo pone en ja- 
que, debe deshacer la jugada; pero siempre está obligado á 
jugar dicha piezia. 

De la aplicación de las penas y de la prescripción. 

Art. 229 Cuando el rey es condenado á mudar de lugar 
(artículos 69,99, 119, 139, 209 y 219), y no puede hacerlo 
legalmente, la falta no tendrá consecuencia alguna. 

Art. 239 El rey no puede enrocarse solo por satisfacer la 
obligación que tiene de moverse. 

Arte 249 Toda contravención deberá hacerse ver y se cas- 
tigará en el acto; una vez dada la jugada de réplica por el 
contrario hay prescripción, excepto en los casos que previenen 
os artículos 69 y 69^ 
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De la gananciay de la pérdida y de la partida que se hace 

tablas. — Jugadas c&niadas. 

Art. 25^ El que se BÍegue ¿ seguir jugando ó no quiera 
conformarse con la decisión de los arbitros, y el que abando- 
ne la imrtida, se considerará oomo si la hubiera perdido. 

Art. 26^ Antes de dar el mate se pueden quitar al rey tó* 
iassus picáis y peones. 

Alt. 27^ Se considerará como tablas una partida cuando ñó 
puede ganarla ninguno de los dos jugadores. 

Art. 28^ Guando casi al acabar de jugar una partida, uno 
de los dos jugadores opina que se ha hecho tablas, en tanto 
que el otro insiste en ganarla, el primero puede hacer presen- 
te la situación en que se halla el juego, apelando á la galería 
(óá un arbitro), y exigir con consentimiento de ellos que se 
eaenten las jugadas subsiguientes; si á la sexagésima jugada 
dada por el adversairio, contando desde este momento, no dic- 
te el mate, se reputará de derecho como tablas. 



Ve la Oalería. 

Llámase Galería á los espectadores de ún partido, los que 
deberán abstenerse de hacer observación alguna, excepto cuan- 
do se trate de una marcha fingida, de la posición anormal del ta- 
Hero, de un rey dejado en jaque, de la presencia de una pieza 
qae los jugadores couTinieron en dar de ventaja, ó de una irre- 
gularidad contraria á los principios fundamentales del juego. 

Art. 30^ Los jugadores podrán recurrir á la Galería para 
juzgar, á falta de arbitros expresamente designados, las dispu- 
bsque puedan suscitarse durante la partida. Cuando su juicio 
lea unánime los jugadores deberán someterse á él; pero ú C7.- 
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reciere de unanimidad los jugadores nombrarán arbitros espe- 
ciales. 

De los partidor con ventaja. 

Art. 31^ El que da k ventaja tiene la man^o si no es que 
se conviniere en otra cosa, y la pieza que se da de ventaja de- 
berá quitarse antes de empegar la partida; pero si se descui- 
dan en quitarla^ se anulará la partida con tal que la parte per- 
judicada lo exija en el instante en que se haga ver la irrega- 
larídad. 

Art. 32^ Cuando se da de ventaja un peón, se entiende que 
es el del alfil del rey el que debe quitarse. 

Art. 33^ Cuando se da de ventaja una torre, el rey no pue- 
de hacer un enroque imperfecto, dando dos jugadas hacia el 
lado de la torre quitada, como no haya habido antes convenio 
expreso. 

Art, 34^ Cuando se reciben varias jugadas de ventaja, no 
se puede adelantar ulüguna pieza mas allá de lá cuarta hilera 
del tablero. 

Art. 35*? Cuando se compromete uno á dar el mate con 
peón determinado, dicho ¿ eon no puede llegar á ser pieza. 

Art. 36^ Cuando se comprometa uño á dar el mate en una 
casilla determinada, es preciso que la ocupé el rey que recito 
el mate y no la pieza que lo da. 

Art. 3 7^ El que se compromete á dar el mate de una ma- 
ñera determinada, no podrá darlo de otra sin perder, y no po* 
drá hacerse tablas una partida con uña condición de esta na- 
turaleza, 

. De la aplicación del Reglamento. 

Axt. 38^ El presente Reglamento servirá de norma siem- 
pre que no se falte expresamente, á él por convenios párticu- 
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lares. Los jugtdcnres qpe qtderan sustraerse á algunas de és- 
tas disposiciones, deben decirlo anticipadamente. £1 que con- 
siente en remitir una pena merecida por su adversario, no 
puede exigir que él use de la* misma' indulgencia en un caso 
semejante, á no ser que asi se conviniere de antemano. 

Árt. 39^ Cuando se trata de un partido ó de un torneo im- 
portante [mafeK]j será necesario nombrar los arbitros para que 
arreglen anticipadamente las condiciones suplementarias del 
torneo y para que decidan deñnitivamente las dificultades que 
pudieren suscitarse. Los arbitros tienen obligación de tomar 
por base de bus decisiones el presente Reglamente, fuera de 
los casos exceptuados especial y previamente por convenios 
adicionales. 



CAPITULO VII. 

DE LA APEBTUBA LLAMAP ' GIÜOGO PIAITO. 

Los italianos han dado el nombro lo Giuoco Piano (juego 
Buave ó lento) al modo mas natural y sóHflo de salir, aunque 
carece de los ataques elegantes y espléndidos que son tan co- 
munes en los gambitos. Ese nombre está hoy umversalmente 
aceptado, y por lo mismo lo hemos admitido nosotros. 

Hé aquí las jugadas que lo constituyen: 

BI.ANCA3. NE0BA8. 

1— P4R. . 1— P4R. 

2_CRr-;3 A. . . 2—00-^3 A. 

3— AR-I4 AD. 3— AR— 4 AD. 



Bn el úguienta grabado se verd mflijor «dtto qnecla'eljnft' 
ga, deepueB de haberse planteado el Giaoco Fiano: 

Posición del CUnoco Plano. 

, NEGRAS. 



BLANCAS. 

Como ejemplo práctico de esta apertura, damos á oontiDiU' 
cion ona bomta partida entre Mr. Harrwiis y Mf . Medley, en 
consulta este último con uq dietíngaidú miembro del dub de 
ajedrez de Lwidres. Después se verán otros ejemplos .seme- 
jantes á ese. 

EJEMPLO PRIMERO DE GIÜOCO PIANO. 



[Mr. Sarrmts.'] {Mr. Medlet^.'] 

1_P4R. 1_P4R. 

2— CR— 3 A. 2— CD— 3 A. ^ 

3_AR— 4AD. 3— AR— 4AD. 
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M ptoQ: id rey se saM dos pasos por ambos oombatMtotes^ 
& la primera |ug9«d% porque asi se comienza á ocupar desde 
hoffi el, centro del taUetro con los peones^ eitaacíodi may im« 
portf^pte paia ganar, y ademas se abrtD salida inmediatamente 
4 alfil del Tpy^ á la dasaa y al propio rey. 

Las blancas mueven á la segunda jugada el caballo del rey^ 

i la tercera casilla del aljGil, porque de ese modo atacan el pepn 

del rey contrario, y el caballo tiene mayor número de lugares 

^nde ir, que 6Í se situara en la tercera de la torre. Las ne* 

gras responden nioviendo su caballo de la dama á la tercera 

del alfil, tanto para expeditar la marcha de dicha pieza, como 

para defender el peón atacado por el otro caballo. Los alfiles 

se han llevado al sitio en donde los ven nuestros lectores, ya 

con el objeto de ataráí el peón del alfil del rey contrario, que 

es el punto mas débil y delicado de cada juego, ya para que 

Meran con su acción á cuatro rumbos diferentes. 

La maño S él delrécho de salir no da ninguna ventaja posi- 
tiva; pero conno siempre es preferible atacar á ser atacado, por 
^^iñ que se CQbapreñden sin necesidad de aclaraciones, de- 
^ ^ observarse la práctica de que cada vez salga uno de los ju- 
Éíadores,,como.ya se dijo en la sección correspondiente. 

Yantes de continuar examinando la presente partida, di- 
gamos algo sobre el color de las piezas. 

Haj personas á las que no les gusta jugar sino con las pie- 
2?ts blancas; á otras les gustan las negras. Siendo iguales las 
Dnas que las otras piezas, al comenzar á jugar se debe echar 
suerte para saber quiéii lleva las blancas y quién' las negras; 
después, liástu la ^jenmnacion del partido (como se^ preceptúa 
en el Begl$Mii(ieiitQ inserté onieLcapituló YI), siga cada jugador 
«on ks ple^fte qm^ i^ t^oafoiík, para no confundirse^ porque en 
hs blancas el rey queda á la deír^cká, y en las negras, á la |z« 
fuierda. No se tome, sin embargo, como capridio^ querer ju- 
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gat óempre con un 60I0 color, porqae esta ezigeiÍ€k no tiooo 
nmgún fundamento^ j tanto dei^echó posee un jugador como 
el otro pB,v^ pedir las piezas negras ó las blaíncas. La costum- 
bi*e mexicana e¿ que se alterne el color, de manera que el ju- 
gador que en una partida usó de las bkncas, use dé las negras 
eú la otra. 

Sigamos abora con el juego pendiente: 

4 — ^Enroca. - 

Como se dijo en la definición el objeto del enroque es rea- 
guardar al rey, que en virtud de dicho movimiento quedf^ situa- 
do en la cabilla del caballo, y sacar la torre al centro, poniéndola 
en la casilla del alfil, también como consecuencia del enroque. 
Obsérvese que se ha podido enrocar: 1°, por no haber: piezas 
interceptadas entre la^ torre y el rey; 2/, por no haberse BOio- 

vid o anteriormente, ni el rey ni la torre; 3^, por no esto el 

* - ■ ♦ ' ■ 

rey en jaque, ni pasar por jaque, ni quedar en jaque. . 

4— P3D, . 

Bara reforzar el peón del rey, y dter salida al alfil d» la dams< 

; 5— P3AD. 

A fin de avanzar después dos pasos el peón de la dama, j 
ganar al centro con los peones. 

5— :CIl— 3 A. 

Con el propósito de poderse enrocar y amenazar á la w 
eí peón del rey del. contrario. ^ 

6— P4D.. 6~PXP. 

. 7--P;XP. , 7^AR— se. 

, Se retira para no ser tomado por el peón que lo '«taca; péon 
que el alfil no puede aptehender, á causa dé ht^Karsé defeiMÜ- 
dopoi^ la dama y ed caballo del rey. - 
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. Sa defensa del peón del rey, atacado por uno de los caba* 

Bos del contrario. . 

8— P 3 TR. 

Para que el alfil de la dama del enemigo no vaya á la 5^ 
del caballo del rey, é impida mioverso al caballo negro^ por 
quedar detras la dama. Ademas se logra asi detener el avan- 
ce del caballo del rey blanco por dicho lado, y queda abierto 
un lugar de refugio al rey negro para cuando se enroque y 
K& atacado posteriormente. 

9— P 5 D, 9— CD— 2 E. 

10— P 4 TD. 

CoQ la iatencion de apartar al alfil del rey negro^ 

10— P4TD. 

11_AD— 3R, : 

Coa el mismo propósito anterior de destituir el alfil del rey. 
Nunca es bueno dejar impunemente á dicho alfil en esa línea, 
y por regla general se debe desalojar. Téngase presente que 
4 los alfiles es prudente interponerles siempre los otros alfiles 
^ue ocupan las casillas del propio color, sobre todo cuando és- 

11— P3AD. 

Ta que se le obliga á perder el alfil, prepara el camino & la 
dama, á fin de qué le reemplace. .■ 

12— PXP. 12— AXA. 

13— PXP. 13— A X PAR f. 

Estando atacados loa dos alfiles y la torre de la dama, se to- 
ma ese peón con jaque, para después tomar el otro poon. 

U— TXA. ; 14— AXP. 

15— AXPAUf. ' 

Se entrega ese alfil en cambio de un peón, ppttesto qué dea- 
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pués^ por medio de un jaque ooü la dama, se aprehende cd al- 
fil contrarío, ademas de haberse obtenido el peón que^ costó el 

sacrificio anterior. 

16~RXA. 

Ya este rey no podrá enrocarse, á causa de haberse mondo, 

16_D 3 C f. 16— P 4 D. 

17_DXA. 17— TD casilla OD. 

18— D6TD. . 18— PXP. 

19— C 5 R f. 19— R casifla C, 

20— D 6 R f. 20— R 2 T. 

Si se hubiera retirado á la casilla del alfil, la dama le hubie* 
ra dado mu^te en el acto, apoyada por el caballo. 

21— T X C. (!) 

Vale mas la torre que el caballo, pero aquí el cambio es 
provechoso por motivo de la situación del jú^o. 

21— D casilla CR. 

Si hubiera tomado la torre con el peón, el mate hubiera sido 
instantáneo llevando las blancas su dama á la sétima del alfil 
del rey. ^ ^^ .m^ 

22-D X C. «2- ^C^UX^ ^. 

Tampoco pueden ahora las negras apoderarse de la torre oon 
el peón, pues descubrirían el jaque de la dama. Si se hubie* 
sen empeñado en defender el caballo, el mate hubiera sido mas 
pronto. . 

23— T X P f. 23— R X T. 

24— D4TR.tt. 

Es jaque mate, porque la reina da jaque, y el rey sin po- 
der cubrir el ataque ni evitarlo, aunque dé un paso hacia cual-^ 
quiera lugar, queda en jaque. Tampoco tiene pieza con la ooal 
apoderarse de la dama enemiga. 
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Véase que sin embargo de que quedan varias, piezas en am- 
bas partes^ la partida se termina por haber perecido uno de los 
reyes. 



SEUUNDO EJEMPLO DE GIUOOO PUN 


BLANOAS. 


NEGRAS. 


{Schumoff) . 


(Jaeniseh) . 


1— PáR. 


1— P 4 R. 


2 CR-3 A. 


2_CD— 3 A. 


3 AR 4AD. 


3 AR— 4ÁD. 


4— P 3 A D. 


4 CR 3 A. 


5— P 4 D. 


5— PXP. 



Pudiera el caballo del rey de las negras, apoderarse del peón 
del rey contrarió, pero .tiene Jaenisch que desihacerse primero 
del peón que ataca ,á su alfil. 

6_P5K 

Las blancas antes de tomar el peoa que tienen á w dispo- 
sición, acosan á ese (aballo, para desalojarlo de la buena po- 
sición que ocupa. Están en aptitud las negras, de apoderarse 
del peón que ataca al caballo del rey, con el. otro caballo; pe- 
ro entonces perdexian una pieza en cambio solamente dé un 
peón, lo cual en esas circunstancias no puede ser provechoso 
para ellas. Por punto general, cuando una pieza cualquiera 
está atacada y defendida á la vez por varias ottas, es preci- 
so para tomarla, que las que la atacan sean en mayor núme- 
ro que las que la defienden. En el presente caso, el caballo de la 
dama negra ataca al peón del rey blanco; pero como dicho peen 
se haUa sostenido por un caballo, las negras en caso de tomar 
el peón, tendrian que dejar aprehender su caballo impunemen- 

7 
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te por el caballo del adversario. Solo se pueden hacer cambios 

desventajosos en número de piezas, cuando se gana en calidad; 

como por ejemplo, dar dos peones por una torre, un alfil y un 

caballo por una dama, &c. 

6— P4D. 

Sé resigmt á perder el caballo, j ataca al alfil. Si las blaa- 



en libertad. 




7-_P X 0. 


7— P X A. 


8— D 2 R f. 


8— AD— 3R. 


9— P X POR. 


9— TR casilla C. 


lO—P X PD. 


10— C X P. 


11— C X C. 


11— AXC. 


12-.D 5 TR. 


12 D3AR. 


13 — ^Enroca. 


13— T X P. 


14_D 5 01) f. 


14— P3AD. 


15— D X PCD. 


■ . 1 


. Mal jugado, porque asi es i 


imposible para las blancas impe- 


dir el mate preparado por las 


negras. 


-. 


15— TXPf. 


• 16— RXT. 




No tomando la torre, el resultado seria el mismo, pues dioh& 


KatQ aprehendería con jaque, 


el peón de la torre del rey. 




16 DSCRf. 1 


17— R casilla T. 


17— A fTD t j 


18— P 3 AR. 


18— AXPf i 


19- T X A. 


19— DSCRtf. i 
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EJEMPLO TERCERO DE GIUOCO PIANO. 

BLANCAS. NBCEAS. 

[Mr. HarrwUz.l [Dr. Bledow."] 

1— P4R. 1— P4R. 

2— CR— 3 AR. 2— CD— 3 ÁD. 

3— AR— *AD. 3— A 4 A, 

4— P 3 AD. 4— A 3 CD. 

Prerieado «1 ataque del peón de la dama, que puede dar 

dos pasos. 

5— P4D. 5— D2R. 

6— P 5 D 6— C casiUa D. 

7— A 2 R. 

Se retira ese alfil, porque cerrado el camino hada el peón 
del alfil del rey contrario, es preciso buecar el ataque por otro 
lado, dejando el paso libre al peón del alfil de su dama. 

7— P3D. 
8— P3TR. 

Pata que el alfil de la dama de las negras no vaya á mj>- 

Intar al caballo del rey. 

8— P4AR. 

9— AD— 5 C. 9— CR-^ A- 

ÍO_CD— 2 D. 10— Enroca. 

ll_CR-r-4 TR. 11— P X P. 

12— CD X P. 12— C X C !! 

Esta jugada de las negras,^ es magnifica; abandonan la da- 
ma, pero dan mate. 

13— A X D. 13— A X PA f. 

14— R casilla A. 14— CSOtt- 
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CUARTO EJEMPLO DE GIUOCO PIANO. 
[Tomado áe\ Traite duj'eudes écheos, par Gioaehino Cfreeo^l 

Los comentarios acerca de esta partida, como los que se re- 
fieren á las demás, son del autor del presente libro. 

BLANCAS. KECEAS.- 

1— P 4 R. 1— P 4 R. 

2_CR— B A. 2— CD— 3 A. 

3— AR— 4A. 3— AR— 4A. 

4— P 3 AD. 4— D 2 R. 

Mala jugada de las negras, según demuestra el conde de 
Basterot en su Traite élémmtaire duj'eu des écheos, porque asi 
se compromete la dama en una posición peligrosa. 

5— Enroca. 5— P3D. 

6— P4D. 6— A3CD. 

7— A 5 CR. 7— P 3 AR (?) 

8^A 4 TR. 8— P 4 CR. 

9_CXPC! 9— PxC '■ 

Las blancas sacrifican ese caballo, pero ventajosamente, por 
la posición inexpugnable que conquistan. En circunstancias 
como esa no importa perder una ó mas piezas, ú en cambio se 
logra la derrota del enemigo. 

10— D 5 TRf. 10— R 2 D. 

11— AD X P. 11— D 2 CR. 

12— AR— 6Rt— !I 

Un sacrificio mas, aunque espléndido. 

12— R X A. 
13— D 8 R f. 13— CR— 2 R. 

14— P 5 D tf. 
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QUINTO EJEMPLO DE GIUOCO PIANO. 
[De la misma obra de Greco.] 

BLANCAa. NEQBAS. 

1— P 4 R. 1— P 4 R. 

2— CI^-3 A. 2— CD— 3A. 

3— A 4 A. 3— A 4 A. 

4— P3AJ). * 4— CR— 3A. 

5— P4D. 5— PXP. 

6— P X P. 6— A 5 OD f. 
7— C 3 AD. 

Este movlnúento es falso. Segau la regla general, de opo> 
ner á un alfil el otro que se halla en el mismo color, debióse 
cubrir el jaque jugando AD — 2 D. Las negras, sin embargo, 
no saben aprovecharse de ese error. 

7— CXPR. 
8— Enroca. 8— C X C. 

9— P X C. 9— A X P. 

10— D 3 CD. 

¿Qué les importa á las blancas perder la torro que está he- 
rida por el alfil contrario, si van á tener desde luego un mag- 
nifico ataque? 

10— AXT. ., 

11— A X P t- 11— I^ ínsula A. 

12— AD— 5 CR. 12—0 2 R. 

13— CR— 5 R. 
Jugando T casilla R, las blancas hubieran podido ganar la 
dama en el acto, pero no lo necesitan para vencer. 

13— A X PD. 



I 
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14- 


AK^-6CR. 


14- 


-P4D. 


15- 


-DSARf. 


15~AD 4 AR. 


fin de dilatar la muerte del 


rey. 




16- 


-A XA 


16- 


-A X C. 


17- 


-AR— 6 R t á la descu- 


17- 


-A 3 A. 


18- 


-A X A bierta. 


18 P X A. 


19- 


-D X P f. 


19- 


-R casilla R. 


20- 


-DTAff. 


* 





SEXTO EJEMPLO DE GIUOCO PIANO. 

[Mr. Morpltff.'] [Mr. Ommngham.'] 

1— P 4 R. 1— P 4 R. 

2— A 4 A. 2— A 4 A. 

3— P 3 AD. 3— C 3 AD. 
4— C 3 AR. 

Ed las partidas anteriores se ha visto qué el caballo del rey 
se ha sacado á esa casilla á la segunda jugada. Mr. Morphy 
hace una pequeña alteración, moviendo el alfil antes que el 
caballo; pero ella no cambia en nada la apertura, que á la 
cuarta jugada viene á quedar con bu carácter distintivo. 

4— C 3 AR. 
5_P4D. 5— PXP. 

6— P5B. 6— D2R. 

Las blancas no pueden tomar el caballo, |^orqud descubrí' 
rían el jaque de la dama enemiga, sobre su rey. 

7 — ^Enroca. 7 — CR á su cabilla. 

De momento ganariam las negras, si quisieran, el peón del 
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rey; mafi las blancas harian cambio do caballos^ es docur, da- 
rían su caballo del rey por el de la dama del enemigo, y en 
segaida, poniendo la torre en la casa del rey, dominarían fá- 
cilmente la partida. Al volver las negras el caballo del rey á 
su casilla, han perdido, pues, un tiempo importante, debido á 
que la situación de la dama en la segunda del rey, fué mala 
jugada. Mr. Cunningham, al practicar ese movimiento, ó sea 
el sexto, hubiera jugado correctamente, moviendo dos pasos el 
\m de la dama, como lo recomienda el profesor Lowenthal, 
comentador de Morphy. 

La apertura de los juegos es esencialisima, y entre dos ju- 
gadores de fuerza equilibrada, vencerá casi siempre aquel que 
mejor plantee su juego. Huyase en todos casos de llegar á te- 
ner esas posiciones falsas y débiles que por todos caminos con- 
ducen á la derrota, y que los italianos con mucha propiedad 
representan con la frase: perduta di sua natura. 

8— PXP. 8— A3C. 

9_P5D. 9— D4AD. 

10_CD— 3 T. 10— C 5 D: 

11_AD— 3 R. \ 11— C X C f. 

12_D X C. 12— D casilla AR. 

13— A XA. 13— PTXA. 

14_C 5 C. 14— R casiUa D. 

A fin de impedir que el caballo aprehenda el peoü del alfil 
de la dama, y ataque simultáneamente al rey y á la torre: 

15— TD casilla AD. 15— P 3 D, 

16_P X P, 16— P X P. 

17— D 3 R. 17— T 3 T. 
18_C 7 A. 

Perfectamente jugado. Si el rey toma el caballo, las blan- 
cas se apoderan de la torre, dando jaque á la descubierta. Si 
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no lo toma^ pierdoa las negras ó la torre, 6 el peón del caballo 
de la dama, que está. herido por la reina blanca. 

18— D 2 R. 
19— C 6 R f. 

Movimiento admirable, cuyas consecuencias, vistas á larga 

distancia por el genio de Morphy, se conprenderan bien en las 

jugadas sucesivas. 

/' - 19— PXC. 

20— AXT. 20— A2D. 

Mr. Cunningham se ve en la necesidad de no tomar el alfil 
con el peón, supuesto que Mr. Morphy aprehenderla el peón 
del caballo de la dama dando jaque con su reina, y acto con- 
tinuo tomarla con su torre el alfil contrario. 

21— A5CD. 21— R á su casilla. 

22— P X P. 22— C 3 A. 

23— TSAf. 

Por lo pronto tienen las negras que sacrificar su dama, sin 
salir de la angustiada posición en que se encuentran, y en con- 
secuencia Mr. Cunningham se rinde. 



SÉTIMO EJEMPLO DE GIUOCO PIANO. 

BLANCAS. NEGRAS. 

[^Saint-Amcmclf en condvJta [Morpht/] 
con otro jugador^ 

1— P 4 R. 1— P 4 R. 

2_CR— 3A 2— OD— 3A. 

3— A 4 A. 3~A4A. 
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4— P 3 AD. 


4- 


-C 3 AR. 


5— P4D, 


5- 


-PXP. 


6—? X P. 






La jugada correcta hubiera sido P 5 R. 


• 


6- 


-A 5 Cíf. 


7— A 2 D. 

• 


7- 


-AxAf. 


8— CD X A. 


8- 


-P4D. 


9— P X P. 


9- 


-CR X P. 


10 — Enroca. 


10- 


-Kuroca. 


11— P 3 TR. 


11- 


-C 5 AR. 


12— R 2 T. 


12- 


-CD X P. 


13—0 X C 


13- 


-DxC. 


14 D 2 AD. 


14- 


-D3D. 



15— R casilla T. 

Los aliados ya tienea casi perdido el juego. Su jugada en 
el caso presente, debió haber sido O 4 R. 

15— D 3 TR. 
16— D3A. 16— A 4 A. 

17— R 2 T. 17— TD casilla D. 

18— TD casilla D. 18^A X P. 

las blancas pierden ese importante peón, por no haber lle- 
vado el caballo á gu tercera casilla, en vez de mover la torre 
de la dama. 

19— PXA. 19— T6D. 

Espléndida jugada, que decide la partida. Los aliados no 
pueden tomar la torre sin perder la dama 6 sufrir jaque mate. 

20— D X T. 20— C XD. 

21— AxC. 21— D3Dt. 

22— P4A. 22— DxA. 

Se rinden. 
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OCTAVO EJEMPLO DE GIUOCO PIANO. 

(Partida jagada en México.) 



BI.AMCAS. 


NEGRAS. 


^Andrés C. Vazguez."] 


[^Bí. Ahurío."] 


1— P 4 R. 


1— P 4 R. 


2—011—3 A. 


2— CD— 3 A. 


3— A 4 A. 


3— A 4 A. 


4— P 3 AD. 


4— CR— 3 A. 


5— P 4 D. 


5— P X P. 


6— P X P. 


6— A 3 0. 


7— P 5 R. 


7— P 4 D. 



Hé ahí un caso en que el peca del rey blanco, pudo tomar 
al paso, sí hubiera querido, el peón de la dama negra. 

8_P X 0. 8— P X A. 

9_P 5 D. 9— C á BU casilla. 

Si el caballo hubiera sido conducido á la 5^ del mismo, las 
blancas se habrian apoderado da él, dando jaque cou la dama 
en la 4^ de la torre, Llevarlo á la 4^ de la torre de su dama 
tampoco hubiera sido bueno, por quedar entonces muy emba- 
razado en sus movimientos y expuesto á ser perdido. 

10— D 2 R t- 10— R ca«lla A. 

11_A 5 C. ll—PC X P. 

12— A 6 T t- 12— R casilla C. 

13 — Enroca. 

Sa deja de tomar el peón del alñl de la dama, que está do- 
blado, á fin de ganar tiempos en el ataque. 

13— AD— 5 C, 
14— CD— 2 D. 14— C 3 T. 
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16—P 3 TR. 
16— CD~i R. 
17— TR casilla R. 
18—0 X P f. 
19— D 8 R t. 
20— T X T tf. 



15-^A 4 TR. 
16— A 3 C. 
17— C 4 A. 
18— D X C. 
19— T X D. 



EJEMPLO NOVENO DE GIÜOCO PIANO. 
[Tomado de la famosa y antigua obra de Stamma.] 



BLANCAS. 


MEOBAS. 


1— P 4 R. 


1— P 4 R. 


2— CR— 3 A. 


2_CD— 3 A. 


3— A 4 A. 


3— A 4 A. 


4— P 3 D. 


4— P 3 D. 


5— CR— 5 0. 


5— D 3 A. 


6— A X P f. 


6 — R casilla A. 


7 — Enroca. 


7— P 3 TR. 


8— AXC. 


8— P X 0. 


9— A5D. . 


9—0 5 D. 


10— P 3 At). 


10— D 3 T. 


11— P 3 TR. 


11— A X PT. 


12— P X C. 


12— A X PC. 


13— R X A. 


13— D 6 T f. 


14— R casilla C. 


14— D 7 T tf. 



CAPITULO VIII. 

Del gambito '^Evans^' y de la ^^Defensa Terreros." 

El capitán inglés Evans ensayó por primera vez, con éxito, 
en 1832, una apertura muy fuerte y elegante, derivada del 
Giuoco Piano, que cansiste en perder á l^ cuarta jugada el paon 
del caballo de la dama, en cambio de la buena posición y de 
los tiempos que se aventajan para el ataque. Posteriormente 
60 ha hechrv^ un análisis concienzudo de dicha apertura y se ha 
demostrado que son numerosas, enérgicas y bellas las diver- 
sas maneras que existen de proseguirla. El primer ajedrecis- 
ta de la época, el americano Mr. Paul Morphy, de cuyo talen- 
to hemos dado ya algunos brillantes ejemplos, fué el que la 
puso en moda desde 1858, en que con el expresado gambito 
ganó la mayor parte de las selectas partidas que jugó en Euro- 
pa. Hé aquí las primeras jugadas que constituyen el sistema 
de salida, ideado por Mr. Evans: 

BLANCAS. NEQBAS. 

1— P4II. i— P4R. 

2— C 3 AR. 2^C 3 AD. 

3— A4A. 3— A4A. 
4— P4CD. 



Posición del gambito "ETsns." 



NEGRAS. 



BLANCAS. 



enseguida ponemos varios ejemplos prácticos de diclio gam- 



SJEMPLO PRIMERO DEL GAMBITO «EVAKS.d 



BLAHCáS, 
[fio/fScA.] 
1— P4II. 

2-CE— 3 AR. 
8— AR— I AD. 
4-PíCD. 



ISchumoJ'j 
1— P4R. 
2— CD— 3AD. 
3— A 4 A. 
4— AXPO. 
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Si el alfil negro se retira, las blancas han ganado un tiempo 
con el avanco del p3on del caballo de la dama, expedltando la 
ealiifa de su alñl. Si las negras toman con el caballo el peón 
que se les propone, pierden el peón de su rey, y ademas ten* 
drán que retroceder después con el caballo, sin perjudicar el 
ataque del contrario. En consecuencia, lo mejor en este caso, 
es tomar el peón del gambito, con el alfil. 

5— P 3 Aü. 5— A 4 A. 

Se ha discutido mucho sobre si es preferible ir á esa casilla 
ó á la cuarta de la torre. Nosotros no somoi» partidarios de la 
jugada hecha por Mr. Schumoíf, porque así el alfil del negro 
tiene que perd3r un tiempo al ser atacado por el peón de la 
dama. Mr. Morphy casi siempre retira su alfil en este caso á 
la cuarta de la torre. El distinguido ajedrecista mexicaTio y 
respetable amigo nuestro D. Ramón Terreros, ha ideado lle- 
var el alfil á la segunda del rey, 4)orqu3 de ose mo lo se guar- 
da perfectamente la linea sobre la cual ha de girar el ataque: 
la variante del Sr. Terreros nos parece muy digna de ser estu- 
diada por los profesores mas inteligentes y por lo mismo pro- 
ponemos que en lo sucesivo se dé á esa defensa el nombre de 
Evans-TerreroSy reservándonos dar mas adelante en el pre- 
sente capitulo varios ejemplos prácticos de esta nueva varian- 
te del gambito Evans, con el grabado ó diagrama de su situa- 
ción. 

6 — ^Enrocan. 6 — ^P 3 D. 

7— P 4 D. 7— P X P. 

8_p X P. 8— A 3 C. 

9— P 5 D. 9— D 3 A. 

Qu3 esta última jugada que tiene por objeto ganar una tor- 
re, dejando perder el caballo, sea ventajosa para las negras, es 
cuestión pendiente entre los aficionados; y el presente juego 
adelanta un paso hacia la demostración de que no lo es. 
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10— P X C. 10— D X T. 

11— D 3 C. 11— D 3 A. 

12— P5R. 

Desde esta jugada comienza ana enérgica y encantadon 
combinación de M. Kolisch. 

12— PP X P. 
13— T casiUa R. 13— P x P. 

Ea vez de tomnr el peón perdiendo un tiempo precioso» las 
negras hubieran podido defenderse mas, sacando el csiballo del 
Kj i la segunda de este, ó el alñi á la tercera del mismo rey. 

14— A 5 CR. 
15__C X P. 
16— C X PAR. 
17— T X A. 
18— R X A. 
19 — R casilla A. 
20— D 3 TD f. 
21— D 3 A R f. . 
22— D X T f. 
23— T X C j- doble. 



14- 


-D3D. 


15- 


-A 3R. 


16- 


-RX C. 


17- 


-AxPf. 


18- 


-D 5 D f. 


19- 


-R casilla A. 


20- 


-P4A. 


21- 


-C 3 A. 


22- 


-R2A. 


Se rinden. 



EJEMPLO SEGUNDO DEL GAMBITO «EVANS.; 



BLANCAS. 

[^Anderssen ] . 

1— P 4 R. 
2— CR— 3 A. 
3— A i A, 



NEGRAS. 

[^Dufresne.2 

1— P 4 R. 
2— CD— 3 A. 
S^A 4 A. 
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4— P4CD. 4— AXPC. 

5— P 3 Ai). 5— A 4 TD. 

En la partida anterior se llevó el alfil á su cuarta casill», y 
en esta á la cuarta de la torre. DI lector podrá compai'ar fá- 
cilmente las ventajas ó inc(Hi venientes de cada una. 

6— P 4 b. 6— P X P. 

7— Enrocan. 7— P 6 D. 

juega asi Mr. Dufresne, para impedir que la dama blana | 
vaya en el acto, con un ataque formidable, á su quinta casilla. 
En este caso, es decir, en la situación de las negras al mover 
8u peón á la sexta de la dama, Basterot recomienda P 3 D ó 
que se saque el caballo del rey á la tercera del alñl: en ei . 
Schaehzeitung se aconseja tomar con el alñl el peoa de la ter- I 
cera del alñl de la dama de las blancas. \ 

8— D 3 CD. 8— D 3 AR. 

9--P 5 R. 

Esta jugada es muy esencial en el gambito «Évaus.s 

9— D 3 CR. 

Si el caballo hubiera tomado el peón, las blancas habrían 
llevado su tonre á la csisilla del rey, con notable ventaja. 

10— T casilla R. .. 10— CR— 2 R. 

11— A 3 TD. . 11— P 4 CD. 

Las negras sacrifican este peón, á fía de quitar la dama 
bbknoá de la fuerte posición que ocupa. 

12— D X P. 12— T casilla CD. 

13— D 4 T. 13— A 3 O. 

14— CD-^2 D. 14— A 2 C. 

16_CD— 4 R. 15— D 4 AR. 

16— AR X PD. 16— D 4 T, 

17— CSARt-. n—pxc. 
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18— T casilla CR. 



18— P X P. 
19— TD casilla D. 

Mr. Anderssen, que después de Morphy es tal vez el mas 
faerte jugador de ajedrez del mundo, siendo en este particu- 
lar el justo orgullo de su píitria (Alemania), demuestra en esa 
jugada la profundidad de su maravilloso genio para la combi- 
nación. Muy especialmente llamamos la atención del lector 
acerca de las jugadas que van á seguir. 

19— D X C. 



20— T X C f. 


20- 


-CxT. 


21— D X PD f. 

■ 


21- 


-R X D. 


1 22 A 5 AR t- 


22t 


-R casilla R. 


23— A 7 D f. 


23- 


—Cualquiera, 


24— A X tf. 




« 



EJEMPLO TERCERO DEL GAMBITO «EVANS.» 

(Partida jugada ea el café de la Regencia, de París, en Enero 

de 1859.) 



BLANCAS. 

[A. de lú Bmér4.J 

1— P4R. 
2— GR— 3 A. 
3— AR— 4 A. 
4r-P 4 CD. 
5— P 3 AD. - 
6 — ^Enroca. 
7— P 4 D. 
8— P X P. 





KECIBAS. , 


1- 


lAndersaen. 
-P 4 R. 


2- 


~CD— 3 A. 


3- 


-AR 4 A. 


4- 


-A X PC. 


5- 


-A 4 A. 


6- 


-P3D. 


7- 


-PxP. 


8- 


-A3C. 
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9- 


-CD— 2 R. 


10- 


-A 5 CR. 


11- 


-PxP 


12- 


-AXC. 


13- 


-D3D. 


14- 


-A5D. 


15- 


-D 3 CR. 


16- 


-BX A. 



9— P 6 D. 
10— P 5 R. 
a 1— A 2 CD. 
12— D 3 CD. 
13— p X A. 
14— C 2 D. 
15— C4R. 
16— A XA. 
17— P 6 D. 

Notable es esta jugada del campeón francés M. de la Riviéie, 
porque ella le' asegura el triunfo sobre su hábil adversario. Las 
negras no pueden apoderarse del peón avanzado, sin perder 
su dama, pues el alfil blanco ternaria el peen del alfil del rey, 
dando en seguida M. de la Riviére, jaque doble con el caballo, 

17— P 4 AR. 

Después de la falta anterior, Andérssen hace prodigios, aun- 
que inútilmente. 

18— P7Dt. 18— RcasUhD. 

19_C5eR. 

• ^ - , 

Las blaacas entregan impunemente este caballo, porque to- 
mando después el peón del caballo de la dama de las negras, 
ganarían una torre. 

20— C 7 ARf. 20— R X P. . ; 

21 — O 5 R f ; . Se rinde, por perder la da- 

, ^ r ma, 7 con «lia U( pafti4a. 
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EJEMPLO CUARTO DEL GAMBITO «EVANS.» 
[Partida jugada en consulta en 1856.] 

BIANOAS. NEGRAS. 

[MM. Stauntony Omn!] [MM. Bames y ZowentAal.'} 

1— P 4 R. 1— P 4 R. 

2_CR— 3 A. 2— CD— 3 A. 

3— A 4 A. 3— A 4 A. 

4— P4CD. 4— AxPC. 

5— P 3 AD. . 5--A 4 T. 

6— P4D. 6— PxP. 

7— Enroca. 7— P 3 D. 

Si en vez de mover las negras ese peón, hubieran tomado 
el del alíU de la dama coa el peón de la quinta de la reina, la 
dama blanca se habria situado en el acto en su quinta casilla, 
cofQo indicamois en la página 64, al comentar la sétima ju^< 
da dd Mr. Dufresne. Por eso en las presentes circunstancias 
no es conveniente hacer dicho cáihbio dé peones, pueá las tfe- 
gras deben jugar: P 3 D ó P 6 D, para que en este último 
caso, la reina blanca al apoderarse del peón, tenga que perder 
un tiempo. 



8- 


-D 3 CD. 


9- 


-PxP. 


10:- 


-A 5 CD. 


11- 


-P5R. 


12- 


JSü casifla R. 


13- 


-Px^. 


14- 


-AR--3 1>: 



8— D 3 AR;^ 


9- 


-A 3 0. 


10- 


-A 2 1). 


11- 


-P X P. 


12- 


-CR— 2 R. 


13- 


-D 3 CR. 


14- 


-D 4 m 
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16— TR— 4 R. 15— CR—S C. 

16— D 4 TD. 16— A 3 R. 

17_CD— 2 D. 17— A 4 D. 

18— T 4 CR. . 18— P 3 TR. 

19— T X C. 

Las negras no pueden tomar la torre con el peón, porqao 
perderían su dama, avanzando las blancas dos pasos el peón 
del caballo del rey y trayendo en seguida el alfil del rey á su 
casilla. 

19— A X C. 

20— CxA. 20— PXT. 

21— P 4 GR.- 21— D6T. 

22— A X PC f. 22— R casilla D. 

23— D 4 AR. 23— C 2 R. 

24— A 7 A. 

Esta jugada tiene por objeto impedir los movimientos del 
caballo negro y el avance del pcon de la torre del rey contrario. 

2 1 — R casilla A. 

■ ■ 

Jl nuestro juicio, las negras hubieran podido hacer tablas 
la partida, adelantando un paso el peón de la torre del rey. 
Asi, cambiada la torre por el alfil, la reina negra hubiera feali- 
do de su prisión. 

25~.A 3 TD. 25— C 3 AD. 

26— A 8 AR. 

Las negras no pueden aprehender el alfil con la torre, por- 
que seria mate en tres jugadas, dando jaque el otro alfil blan- 
co en la sexta del rey y tomando la dama blanca la torre ene- 
miga^ acto continuo. 

26— C casilla D, 
27— A X POR. 27— C XA. 

28~AXT. 28— O XA. 



29-D 6 ARf. 
30— D 6 AR f. 
31— D X C f. 
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29— R oasilla B. 
30— R oasilla R. 
Se liaden. 



EJEMPLO QUINTO DEL GAMBITO «BVANS.¡ 



. BLANCAS. 


NEGBAS. 


[Máe-DomellJ] 


[La BourdonnaisJ] 


1— P 4 R. 


1— P 4 R. 


2— CR— 8 A. 


2— CD— 3 A. 


3— A 4 A. 


3— A 4 A. 


4— P 4 CD. 


4— A X PC. 


6— P8AD. 


6— A 4 T. 


6 — Enroca. 


6— A 3 C. 


7— P 4 D. 


7— P X P. 


8— PxP. 


8— P 3 D. 


9— P 3 TR. 

r 


9— CR— 3 A. 


1 10— P5R. 


10 PXP. 



11— AD— 3 T. 

la dicha situación es dol mayor interés ese movimiento, 
para qae el contrario no se enroque. 

11— AxPD. 
12— D3CD. 12— D2D. 

Sq caso de tomar la torre, las blancas le hubieran dado ma« 
te al rey negro en dos jugadas bien perceptibles, es decir, to- 
fiwmdo primero el peón del alfil del rey, con el alfil, y llevando 
en seguida la dama á la sexta del rey. 

13..0R— 5C. 13— CD casiU» D. 
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14— CD— 3 A. U—V 4 <AD. 

15— C X PAR (I) 15— TR casilla A. 

No puede tomar el caballo con su caballo, por({ae entonces 
las blancas llevarían el alñl del rey á la quinta del caballo de 
la dama, ganando la reina de las negras. 

16— C X PR. 16— A X CR. 

17— TR casilla R. 17— CD— 3 A. 

18— ADXP. 18— D4AR. 

19— C 5 CD. 19— AD— 2 D. 

20— C 6 D f. Se rinden. 

Las negras tienen for¿osament3 que perder su dama, por- 
que el alñl no puede tomar el caballo sin descubrir et rej. 



i 



• /•. 



EJEMPLO SEXTO DEL GAMBITO "«EVÁÑS.^ 



BX.ANCAS. NE&RÁB. 

% 
I 

[^Mbrph^f.l [^Ld'toeniJtal.J. 

1— P4R. 1— P4R. 

2— CR— 3 A. 2— CD— 3 A. 

3— A 4 A. 3— A 4 A. 

4— P4CD. 4— AxPC. 

5— PáAD.. 5— A 4 A. 

6 — Enroca. 6— Pá'í). 

7__P4D'. 7J>^p/ 

8— p X P. 8— A 3 C. 

9— P5D. 9— C4R. 

10— CXC. 10— PxC. 

11— Á 2 0. 11— I> 2 fe 



12- 


-A2D. 


13- 


-RxA. 


14- 


-P 4 AR. 


15- 


-R casilla R. 


16- 


-C3T. 


n- 


-R2D. 


18- 


-TD csisilla R 


19- 


-A 4 A. 


20- 


-A3D. 


21- 


-PXA. 



TI 

12— AfiOf. 
13~A X A t- 
14— D 4 CR f. 
15— D X PA f. 
16- AxP. 
17— D 4 A. 
18— C2D; 
19— C 4 AD. 
20— TD -casilla D. 
21— A X A. 
22— T casilla CD. 

« 

Esta jugad» es el primer paso de una deliciosa combinación 

del gran ajedredeta sAherícano. 

22— P 3 CD. 

23— TR eafúUa AD. 23— D 3 AR. 

24— D 3 R. 24— C 5 G. 

25-0 X PO f. 25— P X 0. 

2e— T 7 A t H 26— R casilla D. 

Si<témara Mr. LdwentHal esa torre, recibirla mate en pocas 

27— D X PC. 27— D X PA f. 

28— DXD. 28— CXI>. 

29— T7TD. 29— Ceif. 

Como no les es (Jable á las negras defender ese caballa, por- 
^ue tienen el mate encima^ se Qoijtte.ntan con doblar un pean 
4Mr.Morphy. 

3Q^PXC. 30— R casilla A. 

a]L— Í12A. Serindp. 

Las blancas poseen dos peones mas, y pueden jugar su rey 
libremente. Las negras, pues^ tienen que perder irremisible- 
mente, y por eso abandonan la partida. 



i 
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Hemos leído en un periódico, que, desde 1858y época en 
que tuvo lugar dicha partida, á la fecha, Mr. LOwenthal (dis- 
tinguido jugador inglés), ha hecho tan portentosos progresos, 
que hay quien le crea mas fuerte en la actualidad que el mis- 
mo Morphy. Nosotros lo dudamos mucho, porque Morphy, que 
á los trece anos de edad venció al propio Lowenthal, triunfan- 
do mas tarde en dos distintas ocasiones de todos los célebres 
ajedrecistas de Europa y América, y jugando con extraordi- 
nario éxito en París, Londres y otros puntos, ocho juegos í 
la vez, sin ver el tablero, debe haber progresado también de 
una manera notable. Morphy no tiene todavía cuarenta anos, 
y si no es cierta la noticia que ha llegado hasta nosotros (co- 
mo ardientemente lo deseamos) de qu^^el eminente ajedrecis- 
ta padece del cerebro, á causa de los grandes esfuerzos inte- 
lectuales á que se ha dedicado, nos prometemos que eia 1876 
volveremos á oir su nombre, como el primero de todos, en el 
concurso de ajedrez que se efectuará entonces en la exposi- 
ción universal de Filadelfia. Hace nueve años le vimos jagar 
ocho partidas simultáneamente en la Habana, no solo fiíü ver 
el tablero, sino conversando unas veces y bailando otras oca- 
siones: todas las ganó, á pesar de jugar sus adversarios bas- 
tante bien. Su memoria es tan fenomenal, que instantánea- 
mente repite en el tablero cualquiera de las partidas célebres 
en que ha tomado parte, y á nosotros nos dio una pruébale 
ello, en una oportunidad en que se lo pedimos. Sumamente 
modesto, muy simpático y agradable, de exquisita urbanidad 
como caballero y como ajedrecista, dejó en nosotros recuerdos 
tan profundos, que hemos querido consagrarle estas pocas lí^ 
neas, al poner en nuestro libro algunas partidas' modelos del 
mas autorizado de los maestros* 






• 
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EJEMPLO SÉTIMO DEL GAMBITO «EVAIíS.: 



BLAXCáS. 

{Mr, Móngreiien^l 

1~P 4 R, 

2— CR— 3 A. . 

3— A 4 A. 

4— P 4 CD. 

5— P 3 A. 

6 — Biroca. 

7— P 4 D. 

8— P5D. 

9— D 3 D. 
10— P 3 TR. 
11— C2T. 
12— A3CD. 
13— A X C. 
li— D3AR. 

15— P X P. 
16— P 4 CR." 
17— D3R. 
18— D 2 D. 

Se riude. 





NE0BA8. 




[Mr. Morphjf!\ 




1— P 4 R. 




2— CD— 3 A. 




3— A 4 A. 




4— A X PC. 




6— A 4 T. 




6— C 3 AR. 




7 — ^Enroca. 




8— C 2 R. 




9— P 3 D. 




10-0 3 C. 




11— C 4 T. 




12_CD— 5A. 




13-^0 X A. 




14 P4AR. 




15— ADXÍ». 




16— A 6 D. 


- 


17— A 3 CD. 


• 


18— D 5 TR. 



EÍfí^PLO OCTAVO DEL^ GAMBITO «EVAlíSii 

blakcás. keokas. 

[lír. MM'phf.'l (.Mr. Empfón.2 

1— P4R. 1- PiR. v- 

2— CR— 8A.. - 2— CD^^^A. 

u 
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S>-A4A 


3> 


-A4A. 


4--P 4 CD. 


4- 


-A X PC. 


6— P3A. 


6- 


-A 4 A. 


6 — ^Enroca. 


6- 


-P3D. 


7— p 4 D. 


7- 


-P X P. 


8— PXP. 


8- 


-A3C. 


9—0 3 A. 


9- 


-C3A. 


10—P5R. 


10- 


-PXP. 


ll—A 3 T. 

• 




« 


Generalmente es conducido ese alñl, 


en su oportunidad, á 


la segunda del caballo. Mr. 


Morphy descubrió que en la ter- 


cera de la torre ocupa una 


posición man fuerte, en el gambito 


de que se trata, por impedí 


rse asi la fuga del rey eneqiigo. 




11- 


-AD— 5 0. 


12— D 3 0. 


12- 


-A 4 TR. 


13— P X P. 


13- 


-CR— 5 C. 


14 TOcasUlaD. 


14- 


-D casilla del A. 


15— P6R. 


15- 


-P3A. 


16— DSC. 


16- 


-A3CR. 



17— A5D. Se rinde. 

Las negras no pueden evitar que elalQl tome en seguida el 
caballo de la dama« lo cu»l es la pérdida irremisible de la par- 
tida por parte de Mr. Hampton. 



IjJBM^LO NOVENO DBL GAMBITO «BVAN$.» 

BLANCAS. NEQfiAS. 

< . 

[Mr. Mitraehe.J [ift*. Morph¡f.'] 

1— P4R. 1— P4R. 

3-Í5XAR. - 2— CDr-^A. - 
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3--A4A. 
t— P 4 CD. 
-P 3 AD. 
-P4D. 
P5R. 

i* X P al paso. 
9 — ^Enifoca. 
10— C 5 C. 
ll—ASD. 

12— A X A. 

13— A 3 T. 

14— A X T. 

15— A 3 T. 

16 — ^A á su casilla. 

17— A 4 A. 

18— D 2 A. 

19— D 4 R. 

Ks soberbia y brillante esta última jugada de Mr. Morphy, 
y los amateurs se deleitarán con ella. Si las blancas toman el 
caMo, pierden la dama; si no lo toman, tienen que perderla 
^Men, por el jaque que después ha de dar el caballo de la 
reina en la sétima del rey. 



3- 


-A4A. 


4- 


^A X PC. 


5- 


-A4T. 


6- 


-PxP. 


7- 


-P4D. 


8- 


-DXP. 


9- 


-CR— 2 R. 


10- 


-Enroca. 


11- 


-A4AR. 


12- 


-CxA. 


13- 


-D3CR. 


14- 


-DXC 


15- 


-PXP. 


16- 


-DSC. 


17- 


-T casilla D. 


18- 


-CD— 5 D. 


19- 


-C 6 CR y gana. 



EJEMPLO DÉCIMO DEL GAMBITO «EVANS.i 

Blancas. hxgbas. 

[Vr. C. F. Smiihy que da de [Mr. Duff:\ 

^^iaja d su contrario la tor* 
re de la damaJ] 

Quítese del tablero 7á torre de la dama de las blancas. 

1-P4R. 1— P4R.' * 



L 



7ft 



2- 


-CR—3 A. 


2— CD— 3 A. 

1 * 


3— A 4 A. 


3— A 4 A. 


4- 


-P4CD. 


4— A X PC. 


5- 


-P 3 AD. 


5— A4T. 


6- 


-P 4 DV 


6— P X P. 


7- 


-Enroca. 


7— p X P. 


8- 


-P 5 R. 


8— P3D. 


9- 


-T casilla R. 


9— A 4 A. 


10- 


-P X P t á la descu- 
bierta. , 


10 — ^R casilla A 


11- 


-A 3 T. 


11— A 5 CD. 


12- 


-D3C. 


12— D X P. 

* 


13- 


-A X PA. 


13— P 7 A. 


14- 


-Axq. 


14— T X A. 


15- 


-CR— 5C. 


15— A 3 C. 


16- 


-D 7 AR t. 


16— A X:D. 


17- 


-C X P tt. 

* 


• 



EJEMPLO UNDÉCIMO DEL GAMBITO üEVANS.» 

Hasta ühora hemos puesto varias partidas en que el gambi- 
to que DOS ocupa ha sido acoplado: véase á continuación una 
partida en que dicho gambito fué fehusado, y que tomamos do 
la revi&ta The Chess Playefa Chronicle, por Mr. Staunton: 

VLASCÁB. KEQBAS. 

iMr. a F. Smith,'} IMr. Andrem."} 

1— P4R. 1— P4R. 

2— CR— 3 A. 2— CD— 3 A. 

3— A 4 A. 3— A4A. • 

4-P4CD. 4-.P4D, 
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Cnando se rehusa este 
m, k qtie ba heidio Mr: 

6— P X P. 

6— CD— 3 A. 

7~CR X P. 

8— C X C. 

9—> Enroca. 
10— P 4 D. 
11— A.3 TD. 
12— C X PAR. 
13— D 5 Tvt.- 
14— A X C t. 
. 15— A 7 AR. 
16— TD casüla B. 
17— D 5 CD. 
18— D 3 C. 
19— T X T. 
20— A 3 C. 
21— A4AD. 
22— A 7 A.: 
23— A 4 AD. 
24— RoaeillaT. 
25— AXT. 
26— A X P t. 
27— D 3 C t. 
Se rinde.; 



gambito, las jugadas mas freeuAntes 
Andrea, ó A 3 C. 

5— C X PC. 
6— CR— -3 A* 
7— CD X PD. 

8-~-C X C 

9 — ^Enroca. 
10— A 3 C. 
11— T casilla Re 
12— R X C. 
' 13— R casilla C. 
14— R eaeilla T. 
15— T 5 R. 
• 16— A 5 CR. 
17— P 3 AD. 
18— D X P. 
19— D X T. 
20— T capilla D. 
21— T carilla AR. 
22— D 2 R. 
23— T X P. 
24— T X T t. 
25— D 4 AD. 
26— R X A. 
27— R casilla C. 
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EJEMPLO DUODÉCIMO- DEL GAMBITO «EVANS> 





BLAKCAS. 




NGQKAS. 


[£l Brañmm Shayirdf que da 
un caballo de veníafa.^ 


lUn (^eioiutSo.'} 


Quítese del tablero el caballo de la dama de las Uantas. 


1- 


-P 4 R. 


1- 


-P 4 R. 


2- 


-CR— 3A. 


2- 


-CD— 3A. 


3- 


-A 4 A. 


3- 


-AiA. 


4— P 4 CD. 


4- 


-A X PC. 


5- 


-P 3 AD. 


5- 


-AX4T. 


6- 


-Enroca. 


6- 


-CR— 3 A. 


7- 


-D2A. 


•7- 


-PSD. 


8- 


-p 8 tr: 


8- 


-Enroca» 


9- 


-P4D. 


9- 


-P X P. - 


10- 


-P X P. 


10- 


-A 3 CD. 


11- 


-T casilla D. 


11- 


-CD— 4 T. 


12- 


*A 3 D. 


12- 


-A2D. 


13- 


-P5.R. 


.13- 


-P X P. 


14- 


-P X P. 


14- 


— C casilla R. 


15- 


-AxPf. 


15- 


-^ casilla T. 


16- 


-A 3 TD. 


16— P4AD. 


17- 


-AxP. 


17- 


-A X A. 


18- 


-DXA. 


18— CR— 2 AD. 


19- 

• 


-A 5 A. 


19- 


-P3CD. '■■ 


20- 


-D 4 CD. 


20- 


-C3R. 


21- 


-TxA. 


21- 


-DxT. 


22- 


-D 4 TR t- 


22- 


-R casilla del C. 


23- 


-D7Ttt- 






La anterior partida, como afirma con acierto Basterot, es 


na modelo de predsion y elegancia por parte de las blancas. 
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EJEMPLO DECIMOTERCERO DEL QAMBITO 

«EVAlíS.» 

DSFEItSA TEBREBOS. 

(Partida tomada de la obra aMorphy'Games» 

por Mr. Lowenthal.) 

Mr. Worrall, que estuvo en México, y que varias veces se 
Mó aqül al ajedrez con el Sr. Terreros, jugó con el gran Mor- 
pb/ en Inglaterra, . la partida que se verá on seguida, em- 
pleanio el sistema de nuestro estimable amigoi El éxito no 
oorreq^ondió á Mr. Worrall, pero sin embargo repetimos que la 
defensa en cuestión merece ser estudiada reposadamente. Con 
esa defensa, el 8r. Terreros ganó muchos juegos á uno de los 

ajedrecistas mas fuertes que h^bia hace pocos meses en esta 

• 

capital, el apreciable caballero alemán ^Mr. Magnus, coiTedor 
9e profesión, que nos honró con su amistad y que falleció úl« 
timamente. Las expresadas partidas no se escribieron, y por 
eso nos privamos del placer de incluirlas en or;te libro. Hé aquí 
^ora la partida á que hemos hecho referencia: 

BLANCAS. NEGRAS. 

[Mr. Morfihyy que da vn caha- \Mr. Worrall.'] 

lio de partido.'] 

Qaitesé del tablero el caballo de la dama de las blancas. 

1— P4B. 1— P4R. 

2— CR--3 A. 2— CD— 3 A. 

.. S— A4A.. 3— A 4 A. 

4--P4CD. 4— AxPC. . 

5— P3AP.. 5— A2R. 

6— P4D. 
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Mr. LdTrenthal opina que en este caso es mas ejecutivo Ib* 
var ia dama á la tercera del caballo. 





6— 3 A. 


7— P X P. 


7— C 6 OR. 


8— Enroca. 


8— CR X P 4 B.' 


9— C X 0. 


9— C X 0. 


10— A 3 0. 


10 — ^Enroca. 


11—P 4 AR. 


11— A 4 A f. i 


12— B casilla T. 


12— C 8 0. 


13— P 5 A. 


.13— C 4 R. 


14— P 6 A. 




Mr. Morphy entrega ese peón 


en cambio de tm fuerte ata^oe. 




14— P X P. ' 


15— A 6 TR. 


15— P 3 D. 


Prefiere Mr. WorraU perder la torre, cambiándola desventa* 


osamente por un alfil, porque e^te ocupa una temible posidon. 


16— D casilla R. 


16— A 3 R. 


17— D 3 C t. 


17— C 3 C. 


18— P 4 TR. 


18— R casilla T. 


19— P5T. 


19— T casilla C. 


20— P X C. 


20— T X P. 


21— D 4 T. 


21— A X A. 


22— P X A. 


22— D 2 R. 


23— T 5 A. 


23— T casilla R. 


24— T casilla R. 


24— TD casUU CR. 


25— T 5 T. 


25— TxP- 


26— A 5 C. 


« 



Perfectamente jugado. Las negras no pueden apodeiarit 
del alfil, porque iieneti el mate encima. 

"" 26— T2C. 

27— AxPygana. 
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EJEMPi;.0 pílciíiíOCUARTO D^L GÁIÍBITO 



[EVANS.: 



, «JiVAJNO.» 



Al llegar á esto iugai* *de nuestro litóo, hemóá BÍdo si^da* 
bletneifte so^rpreüdUkB pot una ^oUUoaidoh ^ne ya adiiiabnidtite 
lalaz eíV íiikidros, líDdftetadá pCNr'el esdaefate jog^or ds.ajfi- 
4rez W. N. Potter, que se intitula: The City of Londan€9ít9$ 
Magmne, y quQ ^mbamos de recibir. En ella:ltemos bfdlado 
la notable partida siguiep|;e, una de las veintidós ^qm sip|ultá- 
neamente jugó^^o^^ f^^^sultado el 5 de NirñmibiPp da. |.873^ 
en el clnb de Ii^qdrps^ el: joven Herr Steiait^ yitqísedqarfen el 
6]|imo 7 famo.^ ^/peoí .por correspondencia^ ^ntr^i diq|$ club 
j el de Yiena, )r qujO esté reputado por p^ hpy 9I piiq^r aje^» 



torio de Paul Motplíy- .W' a^l^i la partida.*. /y 




• t 


1 -^ • 


(Mr. Moas,'] 


l-^fiJLr; 


í—PiS.. , 


2 CR-^3A. ., 


2 CD 3 A. 


3— A 4 A.,- ^... . 


3-A44 ., 


4— P4gp. . '■ 

t , 5^P3 AT). 


4 AxP€. 
5— A 4 A. : 


6— •Rwoca* '.; : 


6— P 3 D. 


7-P4iP.. ' 


7 PXP. ., 

4 i 


8— P X P. 


8 A3C. 


9— P 5 D. 


9 C4TD. 


10— A 2 C. 


10~C 2 R. 



% < 



^ t, 



Si el caballo hubiera tomado el alfil, las blancas habrían re- 
iperado la pieza perdida, en el acto, dando jaque con la dama. 

11 






¿2 



11— A 3 D. 
12— C3D^3A. 
13— D 2 D. 
14—0 2 R. 
15— TD casilla A. 



11 — Enroca. 
12— 3C. 
13— P 4 AD. 
14_P 3 AR. 

16— A 2 A. 



EX oélelve comwiañm J. H. Zukartóxt dice qoo en «te 
«aso, las negras debieron haber llevado el caballo á la coiúti 
del rey. 



16-^ 3 O. 
17—0 6 A. 
18— R casilla T. - 
19— A oastOa Ó. 
26— A 4 D. 
21— T casUIa OR. 
22— D casilla R. 
23— AXPT. 
24— A 3 R. 
26— OR— 4 D. 



16— T carilla O. 
17-.P 4 OD. 

18— P 6 A. 
19— P6Ci: 
20— A3T. 
21— P 6 A. 
22-M3 6 AR. 
23— T2 0. 
24—0 7 R. 
25—0 X TD. 



Era mejor haber tomado la otts, torre, que es la del atftqx- 
26—0 6 R. 26— D casUla R. 



27— A X O. 27- 

28— P4C. 28- 

29— P 5 O. 29- 

30— P X P. 3a 

31—0 6 T f. 31- 

32— OxTf. ■32- 
33— -T X P tt' 



-T2A. 
-D 5 T (?) . 

.P7A'. 

-PxAypideotnD' 

•Rca^UaT. 
-R casilla C. 



4MM 



/ 
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EJSMPLO DECIMOQUINTO D&L aAMBIXO 

«EVANS.» 

(Brillantisíma partiday tomada de la publicación c[ad hemoa 

citado en el ejemplo anterior.) 



BLANCAS. 



MEOaAS. 



ajíeianado, 



[/. E. Zukertorty que da un [27¡ 

eaiallú dipaftído,'] 

Quitei^e de) tablero $1 caballo de la dama, de las blancas, 



1— P 4 R. 

2_CR^3 A. 

3— A 4 A.' 

4r-P 4 CD. 

5— P 3 AD. 

6 — MtttocA. 

7— P 4 D. 

8--PXP. . ., 

9— T casill» R. 
10— P5R. 
11— A3T.. , 
12— B 3 O. ' 

13— TD casilla D. 
14— 0XA(Í). 

15-TXPt- ; . 
16— A 7 R f. 

17—0 6 A t doble, 
18— TSDtt- 



1— P 4 R. 
2— CJD— 3 A. 

3— A 4 A. 
4— A X PC. 

5— A 4 A. 

6— P 3 D. . 

7— P X P. 

8— A 3 O, 

9— CR— 3 A, 
10— P X P. 
11— A X P. 
12— D2D. 
13— CB— á T. . 
14— OXP. 
15 — ^R casilla D. 

16— DXA. • 
17 — ^R á m ^asiU». 
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eJSIÍPLOJDSGIM0SE^TO DJKEi QAMEaiO 

«EVANS.» 



n 



I I 



iVÉPW^ TBRBGBdé. 



■ .■ » 



(Partida jugada en México.) 



r.' '■''•■ .i 



. 


BI.ANCA8. 


f 


1. C. Vázquez^ 


i- 


-P4R. 


2- 


; ! > » 1 

GR' 3 A. 


3- 


-A4A.,' 


4- 


-P 4 CD. 


5- 


-P'3AB. 


6- 


-D á crl. ' 


7- 


-P4D.' 


8- 


-D6C.' • 


9- 


-D X C. V 


10- 


-^CXP," 




Para impedir 


11- 


-Pv P. ' 


12 — Enrocaí 


13- 


-P4ÁE'. ' 


14- 


-PAxP. 


15^P 6 D. ' 


le- 


-PxPÍ- - ■ 


ía- 


-P'5B.'' " 


is- 


-A 4 A. 


19- 


-D 4 R t. 


2(WP 6 D. 



NEGRAS. 

• ^ ■ » 

I ' . • . ■ \ ,V » .^ ■ 

de QuerétqroJ] 

1— P 4 R. . 
2_Cpl-3 A. ' 
3-:A'4A:' 

4— A X P. 
5- 
6- 
7- 
8- 
9- 
10- 



« u í. 



-A.2 i^..: 

-CÍl— 3"T. 

-C>CA.* 



-C á, su Casilla. 

^P 4 D. 
el mate. 
11— A ^ p! 
12— P^ÁR; ' 
I^Llp'xÓ. • 

14 — ^A á su (¿asilla. 
15— D 2 Í>. 
16— D3R. > ' ] 
17— D X PR. ' 
18— b4'í/ -■' 
19--R 2 A. 



í*' -* 



20. 



O 8 A. 
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21— A5RJ • 21— P3T»* 

22— G2D.:) . 22— P4<irp.. . 

23— T I> cüsíMrt R. 28— D 30. ; ; 

24— D X.»t« - 24— R X ^.I 

'25— Axa- ••! 25— P)<JÍk./' .;. 

26— TSR.-: I! 26— R a A. i 

27— TR<^llb.Bj 27— AíU-iíí!. 

28— TXT. ■ 28.-q-AxT- . . : 

29— T7Rt. 29— R casilla A. 

30— C 4 R. : . ... . . ,. ;. .gCh-P 3 CD. 

31— P 7 D. 31— A X P. 

No pueden ks, iifigra^ hacer otra cosa mas quc( e^ para im- 
pe& que y¡& .blauQas Qutrea á dama en éj. afiw., . 

32— T X A. / . • 32— R á ^UjC^lla. 

33— T-7T. ;. .} 33— Seffiyf^.,, ^ 

DebiéraáiostiHalbsar en esta oportunidad loé madreé movi- 
\ mientos qué éo p4ldcn Eacer para robustecer H áef^isa Terre- 
' 103. Teniendo en cáenta sin embargo, que ao&Sstt -como esos 
! corresponden á^tts tiotabilidades del juego, ^s óéSimos á lo 
; expuesto antéiiovment&y dando solo á contináaoibb lá» juga- 
í das que el inteligente auta]!4er(U!^>(kl'fQ^.)tei¥>n^i^dft: co- 
mo mejores para la misma: 



•> ; 



Variante 


pr 


imera. 

^ * 


mxv^jkp.. 1 




NE^a^. 


1— P4R.; : 




l-PiRí' ) 


2— CBlSr43/A. ;: 




2 CD^-^3 A. 


3-A!4'A.A • 




3 A.4A^ :- 


4— Pé.OIkv . 




4 Al«/PO. 


• 

r 

1 




6— AíiW t 
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6— D 3 C. 


6— CR— 8 T. 


7— P 4 D. 


7__0D_^T. 


8— D 4 T. 


8— axA. 


9 DXO. 


9— C 6 0. 


10— p s tk: 


10—0 3 A. 


11 PXP. 


11— P4D. 


12— PRX P. 


12—0 X P. 


juego es igual 


para ambas partes. 


^ , 


VariaiUe segunda. 


BLAN0A8. 


NEQBAS. 


1— P4I1. 


1 P4R. 


2 CIU-3Á. 


' 2 CD 3Á. 


3— A 4 A. 

9 » 


3— A 4 A. 


4— P4CÍ). 


4 AXPO. 


5— P3AD. 


5 A2R. 


6— DSC, 


6 CR^T. 


7— :P4D. : 


7_CI>-4 T. 


8-^D60. 


8—0 XA. 


Sh—PXO. 


9 050. 



10— P X P, 10— P 3 J>. 

No hay vd&ta^ por niiigttii lado. 

Variante tercera, 

BLANCAS. NE0AA8. 

1— P4R. 1— P4R. 

2— CR^ A. 2— OD— 3 A. 

3— A 4 A. 3— A 4 A. 

4— P 4 €á); 4r-A X PO. 

5— P3AD. 5— A2R. 

6— P4D. 6— 04T&. 
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?— D 4 í . 

8—0 XP. 

9—D X C. 

10— P X P. 

Queda neutralizado el ataque. 



7— P á Al). 

8^0 X A« 

10— D x't»; 



Variante cuarta. 



BLANCAS. 

1— P 4 R. 
2— CR— 3A. 

4— P 4 CD. 
5— P3AD. 
6— D 3 O. 
7— P 4 D. 
8— D5C. 
9— A X C. 
10— D X PR. 

11— D 6 TR f. 
12— D 4 0. 
13— P X P. 
14— A 5 O. 
15_^CD— 2 D. 

T lá posioioQ de las negras es 
w que queda la reina blanca. 



NBq&AB. 



1 

o. 



P4R. 
CD— 3A. 

3— A 4 A. 

4— A X PC. 

6— A 2 R. 

6_CR— 3 T. 

7_>CD— 4 T. 

8— O XA. 

9-0 3 D. 
10— P3AR. 
11— P 3 CR. 
12— P 4 AR. 
Í3— C X P. 
14 — Enroca. 
15— P 4 D. 

I 

mejor, por la critica situación 



Variante quinta. 



BLANCAS. 

1— P 4 R. 
2_0R— 3 A. 



NEOBAS. 

1— P 4 R. 
2-.CD— 3 A. 



3— AáA. . . 3— A 4 A. ,, 

4— P4ygD.i_.; 4— AxPC. , 

¡5— PSAB.'i 5— A2R. 

6— P4D. 6— C4TD.-. 

7— OXP. 7_CxA., 

8— C X C. ■ 8— P 4 D. 

Juego j^ual. , 
Y ahorn, para terminar este capítulo, ponemos aquí el gra- 
bado correfipori^cnte. 



Posición del gambito "Evans-Tfemros^" 



CAPITULO IX. 

DE LA DEFEK8A DE FILIDOB. 

Andrés Danican Filidor nació en Dreux (Francia) en 1726 
ymmó en 1795^ con la reputación incontestable de ser el pri- 
mer jugador de ajedrez del siglo XVIII. 

Desde una edad inuy temprana venció á los ajedrecistas 
mas faertes de Europa; fué objeto dé señaladas distínciones 
por parte de varias cortes extranjeras^ y el dub de ajedrez de 
Saint James^ en Londres^ le aseguró una fuerte pensión pa« 
Ta qae asistiese periódicamente á sus radiónos. En 17 82, el 
oélebre jugador franoes^jugó simultáneamente tres partidas, 
Án ver las piezas, con los principales ajedrecistas ingleses, 4{iie 
eran el conde Brühl, Bowdler y Maséres, ganándole al prime- 
ro y al último, y haciendo tablas el juego con el segundo. Es- 
to experimento lo repitió después Filidor, con extraordinario 
^xito, llegando hasta jugar á la vez cuatro partidas^ con ad« 
tórable precisión y energía. 

Puede decirse que á Filidor se debe haberse fijado ciertas 
foglas fundamentales del juego, y que á él le toca de. derecho 
el dictado de el primero de los maestros y por mas que posterior- 
^ente se hayan hecho investigaciones que desconoció el gran 
ajedrecista. Los peones los manejó siempre de una manera ma^ 
favillo8a: demostró la suma importancia de conquistar con ellos 
^1 contro del tablero, y ya como ajedrecista, ya como notable 
compositor de música que era, hizo las delicias de la corte vo« 
luptuosa y brillante de Luis XV. 

12 



90 

Varias obras sobre ajedrez compaso Filidor, reformando en 
las últimas algunos de los principios que habia asentado en las 
anteriores. Sin embargo^ recomendamos á nuestros lectores 
que si quieren tener á la vista los ejemplos prácticos del céle- 
bre profesor, muy dignos de ser coasultados siempre^ procuren 
adquirir la obra publicada el año de 1874, en París, por M. 
Sansón, en la cual se hallan ordenadas y comentadas todas las 
partidas notables de Filidor; obra puesta bajo la protección de 
TíL Oeorge Walke)r,yy acompaftada de las d^ Qreceo, Stamma 
y Rui Lopess. ' í ^ 

Con estos antecedentes no es extra&o que los tratadistas 
iMkyan dado el nombte de DefenM de FiUdor, á una apertura 
bastante fuerte que el hábil ajedir^iásta de Dreox usaba fre- 
ettentemento^ ya por haberla dado este 4 oonooer# en sus diver- 
aaa y complicadas variantes, ya para rendir un homenaje da 
liospeto y simpatía al que tanto hieo por el progreso del juego. 

Lá' defensa de Filidor leatá formada f^or los movimientos que 

BLANCAS, HBGfRAS. 

1— P4R, 1— P4R" 

2_GR— 3 A. 2— P 3 D. 

Esta apertura fué explicada como buena por ci mismo Fíü- 
dor, en 6u Análisis ddjm^o de aiedréZy edioioa de 1749, bajo 
el concepto de que ^\\!^ era no solai&ente efícais contra el ata- 
qué del caballo d^ rey, ano porque daba una pogioion eiite- 
rameñte fuerte al secundo jugador, al .e,tlr0ino de anularla 

vonti^^ ^^ ^^ salida. . 

Esta mauera de ver/iestaba basada, en la.^pers^asion de que 
por medio de dicha defensa se podía llegar ^ I& ^quisieíon del 
centró, eon ]os peones; pero m&l^ tai^e> enlaft ediciones de 1777 
y 1790, él confesó que la aportara de que se trata, no era ea- 
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teramente correcta. Jugadores competentea han afirmado des- 
pues^ fundándose en análisis muy detenidos^ que la mejor con- 
testación á la salida del caballo del rey á la tercera del alfil, 
no es la defensa de Filidor, sino la recomendada por el anti- 
guo Damiano, es decir: GD — 3 A, como se ejecuta en el Giuoco 
Piano, 

Mr. Staunton, el primero de los jugadores ingleses, muerto 
4 fines de 1874, y uno de los autores de ajedrez mas respeta* 
Mes, asienta en sa Mánuat, que el ajedrecista que acepte la 
Mensa de Filidor, nunca podrá tener un juego firme y seguro, 
sí el contrario hace el ataque con eyolucionos irreprochables. 
PoQziani prefiere la defensa ó contestación de Damiano, ya in- 
dicada, para contrarestar la salida del caballo del rey enemigo, 
expresando 8Ín embargo que en defecto de ella, la mejor es la 
áe Pilidor. Basterot hace observar con mucho juicio que no 
obstante tan diversos pareceres, en la práctica adoptan actual- 
mente los mas ilustres ajedrecistas, y con bastante frecuencia, 
la defensa de Fiiidór. Jugando contra P. Morphy, siguieron la 
expresada apertura, hace pocos anos, Harwitz, Lowenthal, 
MoBgredien, Slous, Boucher, Seguin, Barnes, Bird y otros. 

El mismo Morphy la empleó, batiéndose en unión de Bar- 
bes contra Staunton y Owen, con resultado favorable. 

Decir nuestra opinión después de todo lo expuesto, es in- 
ii^sario, supuesto que ya es conocido ^1 parecer de las emi- 
nencias en el juego. A pesar de ello, y sin pretensiones de nin- 
guna otase, diremos que á nuestro juicio la defensa de Filidor, 
no es enteramente buena, porque no deja amplio espacio al 
movimiento de las piezas, ni permite combinaciones elegantes; 
pero que todo el que juegue con un ajedrecista superior hará 
ti^n en adoptarla, en razón á que con ella las piezas quedan 
^gorosamente ligadas, y hay suma dificultad en destruirlas, 
para el que tiene el ataque. Como defensa, pues, la apertura á 
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que ef>te capitulo Bd contrae» mereoe eer juúáostmente < 
diada. 

Bamoa á oontÍQuacion el grabado respectivo: 



Posición de la defensa de Filidor. 



B ISANGAS. 



PRIMER EJEMPLO DE LA DEFENSA DE FILIDOR. 
[por q. obeco.] 



l^P 4 R. 1— P 4 R. 

2— CR— 3A. 2— PSD. 

Puede observarse aquí que con la defensa que examina- 
mos, la calle. del alfil del rey queda obstruida. 
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a—A 4 A. 3— AD— 6 0. 

4— P 3 TR. 4— A X O. 

5 — ^D X A. 

Si las negras no defendieran ahora el peón del alfil del rej, 
del ataque combinado de la dama y del alfil del contrarío, las 
blancas darían el mate llamado Tolgarmente del Pastor, por 
8U simplicidad, tomando el peón atado, con su dama. 

5— D 3 AR. 

Es buena práctica, por lo general, la de oponer alfiles á al- 
fi/es, torres á torres, dama á dama, &e. 

6— D 2 CD. 

No hace cambio de damas, porque las negras ganarían un 

tiempo sacando su caballo. 

6— P3CD. 

7_CD— 3A. 7— CR— 2R. 

8— G 5 C. 8— CD--3 T. 

9— D 4 T. 

Muy bien jugado; porque ó aprehende al caballo de la da- 
ma enemiga, ó hace una descubierta funesta para las negras. 

9—0 4 AD. 
lO—C X PD t doble. 10— R casilla D. 

11— D 8 R tt. 



SEGUNDO EJEMPLO DE LA DEFENSA DE PILIDOR. 

[por fiudob.] 

blancas. negras. 

1— P 4 R. 1— P 4 R. 

2— CR— 3 A. 2— P 3 D. 

3— P4D. 
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Esta es la jagada mas esencial para oontp&restaria defrar 
sa de Filidor, paes eskibando dicha defensa en k oolieBion de 
los peones del centro, asi se destruje al instante, en mucluí 
paite, la faerza de qne E/e iuJbia rodeado el segooda jugador. 

3— P 4 AR. 
4— PxPR. 4— PAXP. 

5— G6G. 6— P4D. 

6— P 4 AE. 
A fin de sostener el peón del rej. 

' 6— APr-4A. 
7— P 4 AD. 

Para desbaratar él centro de los peones negros. 

7— P 3 AD. 

Con el objeto de eonservar el centro atacado, y poder repo- 
ner el peón que las blajocas quieren tomar. 

8— ODr-S A. 8— CR— 2 R. 

9— P 4 TR. 9— P 3 TR. 

10— ORr-3 T. 10— Enroca. 

11— CD— 4 T. 11— AR— 5 O f. 

12— A 2 D. 12— A X A f. 

13— D X A. 13— P 5 D. 

14— P 5 AD. 14— P 4 GD. 

15— P X P al paso. 16— P x P. 

16— P3CD. 16— AD— 3R, 

17— A2R. • 17— C4AR. , 

18- CR— á su casilla. 18— CR— 6 O. 

19— TR— 2 T. 19— P 6 R. 

20— D 2 O. 20— P 6 D. 

21— A 3 A. 21— TR— XP. 

22— Enroca. 22— TR— XC. 
23— PXT. . 23— TXP. 
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24— P8TD. 24— TSAf. 

25^R o«BÍUa ddl O. 2€h^T 7 Á . 

26— » 4 0. 26-^CD— 3 T. 

27—1) 4 AR, 27--CD— 4 A. 

28— D X CR. 28— A 7 T f. 

29— B casilla T. 29— C 6 O ft- 

Lá partida anterior no os may oorreeta, sobre todo por par- 
te de las blancas, <|ae han sido condtGMndas eon desooido; pero 
e\la sirve para etidenpiar la importancia de mover bien los 
peones, como los jugaba Filidor, conservando y avanzando á 
ioda costa los del eentre. 



EJEMPLO TERCERO DE LA DEFENSA DE 

FILIDOR. 

|>0B O. QBEO9.3 
BLANCAS. NKOBAS. 

1— P4R. 1— P4R. 

2— CR— 3 A. 2— P 3 D. 

5^A4A. S'-^-ASOR. 

4— P3TR. 4— A4T. 

6— P3AD. 6— GR— 3 A. 

6— P3D. 6— A2R. 

7— A3R. 7— Enroca. 
8— P 4 CR. 

Este avance pocas veces da bueno» resultados. Siendo me- 
jor enrocar del ladd de la torre del rey, que del otro lado, el 
1^7 queda después muy expuesto á ataques desastrosos, si no 
tiene suficientemente acondicionadas sus piezas para equilibrar 
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el desorden de loa peones que han de protegerle, ó á méfios de 
que el ataque que se emprende sea rápido y decisivo. Y he- 
mos dicho que es mejor, salvo casos eq>eciale8, el enroque coa 
la torre del rey que con la de la dama, porque del piimeir mo- 
do el rey queda oculto mas brevemente, á la agresión d^ con- 
trario, yendo en el acto á la casilla del caballo, mientras qae 
en el enroque con la otra torre, el rey ee sitúa en la cadlla del 
alfil, y tiene después que desperdiciar tiempo para retirarse. 

8— A3C, 

9— 4TR. 9— P8AD. 

10— ex A. 10— PTxO. 

11— P 4 TR. 11— P 4 CD. 

12— A 3 O. 12— P 4 TD. 

13— P 4 TD. 13— P 5 CD 

14— P5TR. 14— PXPT. 
15— P 5 CR. 

Es mas ejecutiva, está jugada,- que la de haber aprehendido 

el peón. 

15— C 5 OR. 

16— T X P. 16— C XA. ■ , 

17— TSTf. 

Soberbia jugada que decide rápidamente el combate. 

17— RXT. 

18— DSTRf. 18— RcasülaC. 

19— P6C. 19— TcaallaR. 

20— D7Tt. 20— R casilla A. 

21— D 8 Tft. 
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Cuarto ejemplo de la defensa de eilídoíi. 

Esta partida es una de las ocho que jugó Mr« P. Morphy 
en Setiembre de 1858 ea el café de la Regencia en París, sin 
ver el tablero, y simultáneamente, contra los aventajados aje- 
drecistas Boucher, Eierwirtli, Bomemann, Ouibert, Lequesne, 
Mer, Preti y Seguin. De dichas partidas/ que duraron diez 
^ horas, ganó Mr. Morphy seis é hizo tablas las restantes. 

Caando terminó esa memorable &esion— dice M. A de la RU 
j viére~el campeón americano no demostró la mas pequella se- 
üal de fatiga. 

I [Mr. Morphy. 2 Mr. Boveher. . 

1— P4R. 1— P4R. 

2-~G3Et— 3 A. • 2— P 3 D. 

3_p4D. 8— PXP. 

i—D X,P. 4— 3 AD. 

6— AR--5C. 6--AáD. 

6^AXC. 6— A XA. 

7— AD— 5C; 7— P3AR. 

• 8-.Á4T. 8— C3T. 

Está aún en duda si es mejor llevar en ese caao el caballo 
« la tercera de la torre^ ó á la segunda del rey. £1 movimiento 
aceptado po9 Mr. Boucher, tiene por objetó, situar en seguida 
61 caballo en la segunda del alfil j el otro, conduce k dirigir «sa 
iPieza á la tercera del caballo. El aficionado puede escoger en* 
tfe ambos, el que inas le agrade. 

9— CD--3A. ,/ 9— Á2R. 

10— Enroca con TR. 10 — ^Enroca. ' 

1» 



] 1— D 4 A f. 11— R casüla T. 

12— C4D. 

El Jaque dado por Mr. Morphy no tuvo mas objeto que ga* 

nar un tiempo, para traer á la casilla, ocupada antes por la 

■ » 

dama, el caballo del rey. 

12— D2D. 

Habría sido mejor 4 nuestro humilde juicio, colocar en ea 

* • * 

casilla el alfil de la dama. 

13— TD casilla D. , 13— T2A, 

.14^P 4 AR. . ' " 14— P 4 T. 

Í5— P 5 a/ " 15— TR casilla A.. - 

En estas últimas jugadas, el contrarío de Morphy ha pe^ 
dido varios tiempos de una manera inexplicable, pero ea el ca- 
so actual ha hecho bien en huir esa torre, porque- la enin(ía j 
del caballo blanco á la sexta del rey, mantendría aprisioDad& 
dicha torre dur9.nte,algujias evoluciones. 

16— C 6 U\ y 16-SLTR casilla CR. 

17_P 4 TD. 

Para que la3 negras no puedan avanzar dos pasos, el peón 
del caballo de la dama.. 

:. , _ 17— C5a 

18— D2K 18_C4R. 

19— ASa 19— Dama casilla A. ' 

20— A X a 20— PD X A. 

21— TR— 3 A. 21— A 2 D. 
22— T 3 T. • ^ 

^Las torres^ que son piezas difíciles de manejar, las muere '¡ 
siempre Mr, Morphy con notable actividad y precisión. Esto i 
es mas dignó de aplauso y admiración en la partida que exa?- ' 
minamos, por jugar el -ajedrecista de Nueva-Orleans ein ver el 
tablero, como ya se ha dicho. ^^ ^ ' 
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22— P3T. 
23— D 2 D.> 23— R 2 T. 

Mr. B<racher tiene que perder ua alfil, á fia de evitar eí ma- 
te que resultaría ú quedándose el rey negro en ¿onde estaba, 
la torre tomase el peón, para aprehender en seguida con k reina 
el otro peón qae se apoderara de la misma torre, 

24— DxA. 24— A3D, :, .; 

25— TxTf. 
Hé ahí una combinación extraordinaria, yde^un^liembre que 
jaega án tener las p^zas á la vista!! , < ^ 

25— RXT. 
26— T 3 D. 

Abandona la dama, Mr. Morphy, porque ik> \d b^oe faJta 
para el triunfó, ya infalible. , : . ; 

26— R4T. 
27— DTAf. Se rinde. 



t I 



{ 



f-H" 



• ♦ 



QUINTO EJEMPLO DE LA DEFENSA DE PILIDÓR. 

El eminente profesor inglés Mr. Stauntón no se hábia-bati- 
do con Mr. Morphy, y por ello existia gran interés 'én Euro- 
pa, por saber el resultado de una lucha al ajedrez entre ambos 
campeones. Dos partidas al fin jugaron estos en consulta, ol 
primero con Mr. Owen, y unido el segundo á Mr.' Barnes. 
El triunfo en las dos partidas correspondió a los últimos. En 
seguida se yerá una de ellas, en la cual Morphy y su aUado 
emplean la defensa del maestro francés. 



6341S0 A 
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BLAHCAS. 

1— P4R. 
. 2-"^CBí*— 3 A» . 
8— P 4 D. 

4~PDxP. . 
6— C 5 C. 
6— P 6 R. 
7-l.CD— 3 A. 
8— CR X PR. 
9— D 5 T t. 
10— D 5 R. 



l—P 4 R. 
2— P3D. 

4--PA X P. 
&— P4Di. 
6_CR— 3 T. 
7-ÍP.3.A, 
8— P X C. • 
9— P 3 CR. 

« 

10— T casilla CR. 



'Todo este ataque, desde la entrega ¿el caballo, es elegao^ 
te y sólido, pero la» blancas cometen uu grave error en lajV 
gada qUe sigue. 

11—Axa 

El movimiento preciso habría sido, AD-— 5 C, Las negras 
hubieran tenido que retirar su dama á la tercera del caballo, 
para no perder una pieza, y entonces las blancas, con solo enro- 
car, habrían tenido á su favor todas las probabilidades de la 
victoria. 





11- 


-A x A. 


12— TcasülaD. • 


> 12- 


-D4CR. 


13-.D7A. 


18- 


-Axí*. 


14— D X PC. 


14- 


-P6R. ' 


15— P3A. 


15- 


-D2R. 


16— DxT. 


• ■ 16- 


-R2A; 


17— C 4 R. 


17- 


-AR— 5 A; 


18— A2R; 


18- 


-Ü 2 C. 


19 — ^Enrocan, 


19" 


-BgAP, 



l. » 



1 
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20^0 6 A. 
21— B oasiUa T. 
22— T í D. 
23— T4R. / 
24— T ca^a H. 



20—AR X P t. 
21->A casilIa:A. 
22— A 6 CR. 
23— R casilla T. 
24— D 2 CR. 



25— T4m; 

Para evitar el mate que se propoae dar la daniá éoatraria, 
7«Ddo á la tercera de la torre del vey. 



.1 • '■ 



26— D X G. ■' 
27— D 2 TR.. 
28— t 7 D. ' 
29— C 4 R. 
30— O 6 A. 
31— T7R. 
32~rD oasiUa 6. 
33 — R X B. 
34— T X D. 
8e rinden. 



: t 



25- 


-AxT. 


. 26- 


-A 3 TD. 


27- 




28- 


-D 3 T. 


29- 


-A 5.AD. 


30- 


-P 7 R. 


31- 


-D *A t. 


32- 


-DxBt. 


. 33- 


-P 8 R: piden dama. 


34- 


-AXT. 


■ * 


*~ . ' 



EJEMPLO ^É^TO DE LA DEFENSA DE FILIDOR. 



[Mr: Barries.'} 

1— P 4 R. 

2— CR— 3 Á. 
3— P 4 D. 



NEGRAS. 

[Mr. M/orphff.'} 

1— P 4 R. 
2— P 3 D. 
3— P 4 AR. 



fUxüov yécQD»íeii4» ^«s^^tima Juga4^ 4o la^ »egras, como 
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buena, pero Loinrenthal y Yon Der Lasa la juzgan 'peligroii, 
cuando el ispnti^ño juega P 4 D, como en d caso presente, 6 
A4A. • 

á-rPD X P. 4— PA X- P. ' • 

5—0 5 0. 5— P4D. 

6— P6Rv 6— A4Á. ■ 
■. 7^G'7 A. . 

• « ' « 

El movimiento exacto era: C X PR. 

7— D 3 A. 
8— A3E. 8— ^5». 

La falta de la^ blaiica's al llevar su alfil á la tercera del rey, 
da á las negras un- ataque muy firme. 

9— A 5 CR. ;^ 9— D 4 A. 

10— CXT. 

.-.:•-■ 

Mala jugada,; pues por la torre, tendrán las blancas que per- 
der el alfil y dejar el caballo en muy embarazosa-situacion; Mr. 
Barnes debió Haber retirado su alfil, supuesto qtie la torre, no 
podia escapar de ser aprehendida por el caballo. 
""*"' 10— D XA., 

11— A 4 A, 11— C 3 AD. 

12-0 7 A. 12— D X PC. 

l^^T casilla A. • 13— G 3 Aifl. 

. 14— P 3 AR. 14— C 5 CD. 

15— CD— 3 T. 15— A X P (!>. 

16— A XA. ■ 16— C 6 D t (!). 

17— D X C. . 

Mr. Barnes se ve obligado á perder su dama, porque si to- 
ma el caballo con el peón, las negras dan mate en dos jugx^ 
das, jaqueando al rey con el alfil, e^n la quinta del caballo. 

17— PxD. 



m 



18 — Enroca. 
19— A 3 0. '' 
20— R casilla C. 
21— C 5 R. 
22— e 3 D. 
23— C X A. 
24— T X D. 
Se rinde. 



18- 


-AxO. 


19- 


-PTDf. 


20- 


-A 4 A. 


21- 


-R casilla A. 


22- 


-T casilla R. 


23- 


-D XT. 


24- 


-TSRf. 



SÉTIMO EJEMPLO Díl LA DEFENSA DE FILIDOR. 



BLANCAS. 

[Mr. MorphfJl 

1— P 4 R. 
2— CR— 3 A. 
3— P 4 D. * 
4— P x P. 
5— D x A. ' 
6 — ^AR — 4 A. 
7— D 3 CD. 
8— C 3 A. 



X 



MEOBAS. 

[Duque de Brunstmk.J 

1— P 4 R. 
2— P3D. 

3— A 5 C. 
4— ÁXC, 
5— P'XP.. 

6— CR^SA. 
7~D2R. 



Mr. Morphy no toma el peón: del iíaballo de la daiaa negra, 
con su dama, para evitar que el contrario dé jaque iCon su l:eina 
«n la quinta del caballo. Es digna de aplauso la precisión con 
?ue juega ^1 adalid americano, y las ventajas que prontamen- 
te conquista, si se considera que no veia el tablero y las pie*- 
"^^y y que el duque de Brunswick tenia de consultor 6 aliado 
* ou aistinguído iniémBro del club de ajedrez de Versaüles. 

8— P3AD." 
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- ^ * 

9_AD— 5 C. 9— P 4 CO. 

lO-^CxP(!). 

V ]^te modo de jugar^ entregando piezas^ es muy peculiar dé 
Morphy. Un tiempos de Filidor, las partidas eran general- 
mente dilatadas, parque casi siempre la habilidad eonsistia en 
ganar terreno con los peones. La práctica moderna es mas 
enérgica y vigorosa. Si antes, por decirlo así, se sitiaba al a4 
versarlo, hoy se da el asalto en el momento, y sin tardanza 80 
sabe (]|tdén ha de obtener el triunfo. 

10— P X C. 

12 — Enroca con la torre 
de la dama. 

Hemos dicho anteriormente que por punto general es ^rtfe* 
rible enrocar del lado del rey, pero en este caso hay un mo- 
tivo poderoso para no verificarlo asi; y es, que con solo" aa 
movimiento queda en lugar seguro el rey,'y la torre hiere dírec* 
tamente al caballo de la dama de las negras, que es en la si" 
tuacion actual su punto mas débil y vulnerable* 

Se hp* hecho, pues, el enroque del lado de la d^ma en estas 
circunstancias, en virtud de las Ventajas que íesjaltan para 6l 
ataque* Debe hacerse la misma evolución cuando hay muchad 
piezas enemigas sobre el lado del rey, y se observa que por 
el otro rumbo la defensa podrá Uétatse á cabo coa mayores 
probabilidades de éxito* ' 



' J' 


• 


: ; ■!■■ ■ • 

12— TB casilk D. 


l3- 


-TxO 


13— TXT. 


14- 


-TD casUla D.. 


U— BSR» 


15- 


-A X T f. 


15-^0 X A. , 


16- 


-DSCfO). 


16-*-CxD; 


17- 


-TSDff. 
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£a esta partida que precedo, y en otras^ se ha losriio jugar 
en compañía á dos ajedrecistas. Con ese motivo nos. parece 
aoertado j oportuno recomendar aquí á loa aficionados^ el gran 
provecho que se obtiene de jugar en comvltay es decir, dos indi- 
yidaos contra dos, tres contra tres, &c., pues de esa manera 
l> los movimientos se estudian, analizan y discuten, siendo por 
lo tanto mejores que si se hicieran con precipitación, 

M^ modo mas provechoso de jugar en consulta, es que los 
(j^^Q lleven el juego blanco se coloquen en un tablero, y los que 
dinjan el negro se sitúen en otro, anunciándose respectivamen- 
te las jugadas s^un se vayan haciendo, con lo cual se logra 
que se lleve el ji^egp en ambos tableros, desde el principio has- 
ta el fin. Escribir/dichas partidas es también ^bueno, para que 
mas tarde puedan ser examinadas nuevamente, y epmenda- 
das por sus autores en lo posible, y estos vean desde dónde Á 
an dónde se cometieron las faltas mas trascendentales. . 

El objeto de que los que juegan en consulta ocupen diver- 
'sosiabltíros; és^u^e puedan hacerse sus confidencias •sin ser oi- 
áospórlo^'tíonfeaíriós; ^ ' -' • - .*- ^^"^ 

ÍCéngase'píeéente, sin embargo, que no por jugarse aá-tóy 
derecho para infringir las leyes generales, trastorñandóJlas pie- 
' 2í%:haderidoei3áay«qpré Pí<«r Jo;miftwo que 

^k€ossultii, lío fto tüdúe delabte al enetaiíga^^^ Jfsbe pQii^rnidl 
niayor celo en condúcese cada cual ha^tai.coix^uijiCt d^ .ca]l?aj|íe- 
rosidad y jléMázíL . ' 






OCTAVO EÍUMPLQ. DE LA DEFENSAJ^B J3]&ID0E. 
' bÍmcas. negras. 

14 
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2— CR--3A. 2— P8D. 

3— P 4 D. 3— P X P. 

4— DXP. 4_0D— 3A. 

6«-ABr-6 O. 5— AD— 2 D. 

e—A X C. 6— A X A. 

7_AJ)— 5 O. 7— P 3 AR. 
8— A3R. 

Es verdad que ese alfil perdió an tiempo, pero ha impi- 
do ya qae puedaa las negras sacar desde luego el caballo M 
rey á la tercera del alñl. 

8— C 2 R. 
9— CD— 3 A. . 9— C 3 C. 

10— Enroca con TR. 10— A 2 R. 

11— D 4 A. 

Con el objeto de que no se enroque el adversario. 

11— D2D. 
Véase aquí un ejemplo de la situación en que 68 indispensar 
ble optar por el enroque del lado de la doma. Por eso las ne- 
gras le expeditan el camino al rey, sacando la reina de su la^< 

12— P4CD. 

Gomo ya se vislumbra el propósito que tiene el enemigo d« 
enrocarse por ese rumbo, las blancas inidan el aloque en dicho 
lado, sin pérdida de tiempo. 

12— P 4 CD. 

13— D 3 C. 13— P 4 TD. 

14— P X P. 14— T X P. 

15__ORr-4 D. 15—0 4 R. 

16— TD casilla CD. 16— C 5 AD. 

17_CDXP. 17— CxÁ. 

18— PXC. 18— AxP. 

19-C 6 R, 19^A eseiJIft p^ 
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20— CD X PAD. 20— A X C. 

21— CXAf. 21— R2R, 

La dama no puede aprisionar el oaballo, porque la reina blao* 
ea daría jaque en la ootava del caballo, con la oijal laa negra* 
tendrían que perder la torre del rey. 

22— TE— 4 A. 22— A 3 A. 

23— D6C. 23— T4CR. 

No toma Mr. MoBgredien el peón de la torre ée la dama, á 
la i» instalar un bonito y deeisivo ataque. 

24— T2AR. 24— T oasiUa AD. 

2&— C 6 T. 26— D 6 TR. 

26— P3CR. . 26— TXPf. 
27— P XX. 27— D 8 T tf; 



BJEMPLO NOVENO DE LA DEFENSA DE FILIDOR. 

BLANCAS. KTEOilAS. 

[ifr. Qreen.'\ [Mr. Jaruten»."] 

1— P4R. 1— P4R. 

2— CR— 8A. 2— P3D. ^ 

3— P4D: ' 3— PxP 

4— AR^-4Í. 4— CD— 3A. 

6— P3AD. 

Prefiere Mr. Greea adelantar tiempos en el desarrollo de 
^ piezas, á liaber tomado el peón doblado que e^tá 4 8^ &!- 
<*nce gratuitamente. 

Üae no es el movimiento correcto^ como ha podido vers^ ^A 
^•i^das anteriores, sino P 6 D. 

«— D8 0. 



m 

Sigue Mr. Gneen óespreciando peones, 'pdr^rití¿lízaf xiti ata- 
que de flanco, ittuy comün en el gambito «Evans.» 



1 • 


{ » • í ' « . ■ j ■ • 


e~T>3AR;' 


"'•'A^ JÍTtJ 


-Gl^xi»: 


' '7 GD 4R. 


8- 


-C X C. 


■•■ ■- ••8''PXC.. '•■'•■ 


9- 


-C5.B. • 


9 — !>-& su óasUhk 


10- 


-Áüi^aa- ' - 


10 P3.Aa. . - 


' .11- 


TV'.!^-», ,1 . 1 •,,', 


JlrrrD^.ft..- ;. . 



I 

I 



Las negras no puí)í(tea^ aprehender el affil qw átt^Heb^ftbfadli 
na, en r^Qc^ á^ ^e l9al)la}icas jaqueando coni qi otiiXalfiL'eii la 
sétima del mi$|40);hlLbie^^ ganado inmediataiú|eiité;-yá liando 
jaque mate con^lc^d^ma, & el rey iba á la seguudíf^^^d^reina; 
ya llevando 1$. tprjre[6JAi casilla de la dama, si jgl rey galguaba 
en su segunda casilla, y tomando después el caballo con el alfil. 

12— Enroca con TD. 12— P X A. 

14-^R íj^fjla C. 1 4— P a CR^r 

15r-T3D^ ^, .r, 

Con la idea ^doblar las torres, q[ue da un^a PQ§^[cjcm muy 
fuerte* . . 



• í y 



^ ,. . 15— D2.í!íl^T .^ 

16— TR cayUk D. (1) . 16--P XA, .' -> 

17— TSDf. 17— R?li...,_ - 

^ 18-C4AD. .18— p4cÍ),:' , „ 

'''' '^:^Zm}: '■ •'• ••Í9^R-3'A,- ' ' "■" 

'^""^tf-^fe^á ÁR f. ■■ ■■' ' 20_R 2 C; ^' ' " 

21— TR-r7 P^t- .; 21— A^ X T. ' 

22— TXAD.f. Se rinde, por no poderftvi- 

tar el mate. 

'.1,';'; -: ,'J-''»1 



'> A 
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EJEMPLO DÉCIMO DE LA DEFENSA DE FILIDOR. 



]MiAN€Atí. 


HfiOBAS. 


JMr. Bodm.i 


[jfr. Owen."] 


1 P4R. 


1 P4R. 


2 — CRt^S-A, 


2 PSD. 


3— P 4 tf.: 


3— PXP. 


4- DXP. 


4 CD 3 A. 



Mr. Staunioq ar^ .quieren esto caso la jugada de las negras, 
en vez de sacar el caballo, debió haber sido: A 2 P. 

5— AB^a O. .:-■.: 

El caballo no puede ióiaar la dama blanéa, porgue oesca- 
bñria oí ataque del alfil- sobre el rej. 

5--AD— 2p. 
6— AXC. 6— A XA. 

7-_CD— 5A. 7— C3A. 

8— A 4 A. 8— A2R. 

9— Enroca con TR. 9— C 4 T. " ^ 

10— AD— 2 D. 10— Enroca. ; 

V- it:^p''4'^:'''- '"- 

Ta indicamos cenizo capitulo que solo se deben avanzar 
los peones que rodean al rey después de hallarse enrocado, 
cuando se tienen grandes probabilidades de poder proseguir un 
ataqueí irtésistíble, <S cuatido sea necesario completamente pa- 
ra la defensa. Lo repetimos aq^l, porque es precepto que no 
deben olvidar los, que comienzan á iniciarse en los arcanos del 

juego d^ ajedrez. 

■■-■;: - ii-A34^,,_, 

12—D3D. '"". 12— AXO: 



lio 

18— A X A. 13— e 3 A. 

14— A X 0. 14^D X A. 

Acabamos de ver aquí varios cambios de piezas. jCoándo 
se debe dar por ejemplo, uq alfil pqr otro, un <»baUo por olaro 
cabello, &o? Nos parece casi innecesario explicarlo: ciumdo w 
obtiene 6 se cree obtener ventaja en la posición, por cóalqaien 
motivo ó circunstancia. 



15_C 4 D. 
16— P 3 AR. 
17— TD casUla R. 
18— C 2 R. 
19— P 3 TR. 
20— R 2 C. 
21— PR X P. 
22— D 5 D f. 
23- C 3 C. 
24— T X T . . 
25— D X PD. 
26— D 5 R. 
27— T 2 R. 
28—0 XA. 
29— D 4 R. 



15— D5AR. 
16— A 2 D. 
17— P 4 TR. 
18— D 4 CR. 
19— TD casilla R. 
20— P 4 AR. 
21— A X P. 
22— R casilla T. 
23— T X T. 
24— P 3 AD. 
25— T casilla p. 

26— T7Dt. 
27— P^ TR. 

28— T4D. 

Se rinde, por tener un» 
pieza de menos y tnsh 
pcadcioB. 



^•^a 



EJEMPLO UNDÉCIMO DE LA DEFENSA DS 

FILIDOR. 



BLANCAS. 



[Mr. Sames.'} 
1— P 4 R. 



NEOBAS. 

[Mr. Morphy!} 
1— P 4 R, 



' 



J 
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2— CR— 3A. 2— PSD. 

3— P4D. » 3— PXP. 

4__C X P. 4— CR— 3 A. 

6— AR--8 D. 5--A 2 R. 

6 — C 3 AD. 6— Enroca. 

Como en las pá^nas precedentes no lo hemos hecho, vamos 
úíixtSL á hacer una advertencia. Débese poner el mayor empe- 
go en enrocar caanto antes, porque por medio de esa opera- 
don se robustece la defensa, y quedan las piezas enteramente 
fibies para las evoluciones que exige el ataque. Los grandes 
jugadores rara vez dejan de enrocar en los primeros movimien- 
tos, desde que puede verificarse dicha jugada. Un enroque á 
tiempo es casi siempre la base del triunfo. 



7 — Enroca. 


7- 


-P 4 AT). 


8— CR— 2 R. 


8- 


-CD— 3 A. 


9 P 4 AR. 


9- 


-P3TD. 


10— P 4 TD. 


10- 


-AD— 5 C. 


11— P 3 TR. 


11- 


-A X 0. 


12— D XA. 


12- 


-T caailla del R. 


13 D 2 A. 


13- 


-TD casilla A. 


H__P 3 OR. 


14- 


-CD 5 C. 


15— P 3 0. 


15- 


-P4D. 


16 R casilla T. 


16- 


-PXP. 


17— C X P. 


17- 


-CXC. 


18— A X 0. 


18- 


-A 3 A. 


19— A X PC. 


19- 


-A X T. 


20— A X T. 


20- 


-DXA. 


21— A 3 R. 


21- 


-D3At. 


22— R 2 T. 


22- 


-A 5 D. 



Las blancas abandonan el campo. Tienen situación muy em* 
iMirazQsa y una pieza menos que las negras. 



.lia 

EJEMPLO DUODÉCIMO DE LA DEFENSA DE 

FILIDOR. 





B1ANCA8. 


HEOSA». 1 


[Mr. Morphy, que da de venta • 


[Mr. Julien.'] 1 


ja un caballo.'] 


1 


Quítese del tablero el caballo de la dama de las bla»»& | 


1- 


-P4R. 


1 P4R. ' 


2- 


-CR 3 A. 


2 P3D. 

• 


3- 


-P4D. 


8 P X i». 


4- 


-AR— 4 A. 


4-^P4AD. 


5- 


-P 3 AD. 


5— PXP. ' 


6- 


-Enroca. 


6— A 3 R. 


7- 


-A X A. 


7— PXA. 


8- 


-D3G. 


8— D2Dr 


9- 


-0 5 0. 


9 ?4R. 


. 10- 


-P4A. 


10 ÜD-^3A.- 1 


11- 


-PXP. 


11 ^^t.''-^ 1 


12- 


-A 4 A. 


12 CR— áÁ. - 


18- 


-A X 0. 


13 PxA. '■' 


14- 


-TD casilla D.' 


14 A-3D. 


15- 


-T X A (!) . 


15— D X r. ' 


16- 


-D 7 A f. 


16— R oasíHft-D. 


17- 


-D X PCD. 


17— D 2 15. 


18- 


-DXTf. 


18— D cáRÍlla A. ' 


19- 


-07At. 


19— R2ll. - 


20- 


-DXPf. 


20— 2 D. 


21— C X T. 


21— Dx'C. 


22— T oarfUa D. 


22 DétaiBa^D. 


23- 


-PXP. 


Se rinde. 



CAPITULO X. 

De la defensa llamada de los dos caballos. 

Kn las modernas partidas de ajedrez, se encaeDÍta con mu- 
dia frecaencia la apertura que sigue: 

BLANCAS. KEOBAS. 

1— P4R. 1— P4R. 

2— CR— 3 A. 2— CD— 3 A. 

3— A 4 A. 3— CR— 3 A. 

Esa apertura, como se ve, es una derivación ó variante do 
Gimo piano, y tan extensamente la analizó el profesor Bíl- 
gner en una monografía de mucho mérito que publicó, que 
también ee conocida con el nombre de: Apertura del caballo de 
Bilguer. 

Posición de la ^«fensa de los dos cabídlos. 

NEGRAS. 



BLANOAB. 
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EJEMPLO PRIMERO DE LA DEFENSA DE LOS 

DOS CABALLOS. 



BLANCAS. 


NEORAB. 


[Jlerr Jlarrmte.'] 


[Mr. Z¿ft0fforiki.] 


l_p 4 R. 


1— P 4 R. 


2 CR 3 A. 


2^CD 8 A. 


3 A 4 A. 


3-_CR_3 A. 


4 CSC. 


4— P 4 D. 


6— P X P. 


5 CD— 4T. 


6— A 5 G f. 


6— P 3 A. 


7_>.p X P. 


7— P X P. 


8 A2R. 


, 



En vez de esa jugada., aconseja Mr. Stauntoa en su 5^í»á 
booky que se lleve la dama á la tercera del alfil, bajo el conce 
to de que si las negras adelantan el peón del rey, puede 
tomado dicho peón con el caballo, sin temor alguno. Pero 
66 hace la jugada que^ecomienda el autor del Eíandbooky 
negras están en aptitud de replicar: DSC, cou lo cual, á jo* 
ció de Lowenthal, las blancas pierden la ventaja del ataqu' 
Mr. Boden, en su obra The Chess Plat/er's, es de la opinión 
Staunton. En esta diversidad de pareceres, el lector optará p 
el que mas le agrade. Nosotros hubiéramos procedido, en 
caso actual, del mismo modo que Harrwitz. 

8~P 3 TR. 
9— CR— 3 A. 9— P 5 R. 

10— C 5 R. 10— D 5 D. 

11_C 4 a 11_A X C. 

12— A XA. 12— P 6 R. 

13— A 3 A. 13~PXPAt. 



. 
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14 — K casilla A. 14 — ^Enroos. 

16— D 2 R. 16— A 4 A. 

16— E 3 A. 16— D 5 TD. 
17— P 4 D. 

Es mejor ese movimiento qae haber jugado F 4 CD, por- 
que las negras hubieran ganado en el acto, con eolo situar una 
de las torres en la casilla del rey. 

17_C 6 O. 
18— D 2 AD. IS^TR casiUa R. 

1 9— R X P. 19— C X A. 

Muy bien pensado por las negras. Si la dama blanca apre- 
hendiese á la contraria, el rey blanco recibiría mate en cuatro 
jugadas, <5 lo que es lo mismo: C 6 ü — ^A 3 D — C 7 A (si el 
rey ¡ba á la tercera de la torre) y P 4 C. 

20— DXC. 20— TXP(!). 

21— P X T. 21— D X PD f. 

22— R 3 C. 22— D 4 R f. 

23— R 3 T. , 23— D 4 A f. 

24— R 3 O. 24-0 5 R f. 

25— R 4 T. 25— P 4 C f. 

26— D X P. 26— D X D t- 

27— R 3 T. 27— C 7 A ff- 



EJEMPLO SEGUNDO DE LA DEFENSA DE LOS 

DOS CABALLOS. 

(Partida jugada en el club de Berlin.) 

BLANCAS. NEGRAS. 

[Eerr Mayet^ \Eerr E. V. D. Lasa.1 

1— P4R. 1— P4R. 
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2— CRr-3 A. 2— CD--3 A. 

3— A 4 A. 3— CR— 3 A. 

4— C 5 C. 4— P 4 D. 

5— P X P. 6— CD— 4 T. 

6— ASCf. . 6— P3AD. 

Jugada muy esencial en esta apertura. 

7__P X P. 7— P X P. 

8— A2R. 8— P3TR. 

9_CR--3 A. 9— P i6 R. 

10— C á su casilla. 10— AR — 4 A. 

11 — R casilla A. 
No se comprende el motivo que impulsó á Mr. -Mayet á ju- 
gar tan incorrectamente, perdiendo el derecho á enrocarse, sin 
necesidad. Si el pánico de las blancas provino del temor de 
que la reina negra se situase en su quinta casilla amenazando 
mate, habia varios medios de evitarlo, como por ejemplo ju- 
gando: P 4 D. 

11 — Enroca. 

12— P 3 TD. 12— D 5 D. 

13— D casilla R. 13— CD— 5 A. 

14__CD— 3 A. 14— AD— 3 T. 

15— P 3 CD. 15— CR— 5 C. 
16— A X CD. 

Si el alfil se hubiera apoderado del otro caballo, las negras 
habrían dado jaque doble, y mate, llevando el caballo de la da- 
ma á la sexta del rey ó á la sétima de la dama. 

16— AXAf. 
17— P X A. 17— C X PA. 

18-T-GR— 2 R. 18— D 3 A. 

19— CR— 4A. 

Las blancas entregan ese caballo, con el objeto do facilitar 
la retirada de su rey. 
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19— C X T. 

20— D X P. 20— TR casilla R. 

21— D 3 A. 21— D 5 T. 

22— CD— 2 R. 22— D X P. 

23— P i D. 23— A X PD. 

24— C X A. 24— C 6 C t- 

25— R 2 A. 25— C 6 R f. 

26— R 2 R. 26— C 4 C f. 
Se rinde por tener que per- 
der la dama. 



EJEMPLO TERCERO DE LA DEFENSA DE LOS 

DOS CABALLOS. 

Hé aqui una de las diez partidas que Bimultáneamente ju- 
gó en 1861, en el club de Liverpool, el gran ajedrecista pola- 
co M. Eolisch. 

BIíANOAS. mBQRAS. 

IKolüeh.'] IM. Steel.'] 

1— P4R. 1— P4R. 

2— CR— 3 A. 2— CD— 3 A. 

3— A 4 A. 3— CR— 3 A, 

4— P 4 D. 4— P X P. 

5 — Enroca. 5 — ^A 4 A. 

6_P5R. 6— P4D. 

7— P X C 7— P X A. 

8— T casüía R f- 8— A 3 R. 

9— C 5 C. 9— D 4 D. 

Era claro qao la dama negra no podia aprehender el peón 
del alñl, sin perder una pieza; pues el caballo habida tomado 
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el alfil de la reina^ y en fieguida, dando jaque la dama blanca 
en la q^nta de lá torre/ se habría apoderad? del otro alfil. 

10— C3AD. 

Aparentamente se entrega ese caballo; pero si lo toma el 
peón, la reina blanca aprehende á la contraria gratúitameate, 
por no poderse quitar el alfil de la dama de las negras, de don- 
de está, sin descubrir el jaque de la torre, sobre su rejr. 

10— D4Ar . 
11— P4CK 11— D3.e., . 

No toma la dama el peón que está en la sexta del alfíl^ por- 
que en seguida iria el caballo de la reina blanca á la quinta de 
la misma: después la torre tomaría el alfil, y el caballo del rey 
aprehenderia al peón que se apoderase de la torre. El éxito 
entonces, seria indudable para las blancas. 

12— CxA. 12— PxC. 

13— TxPf. 13— R2A. 

U_C5D. 

Es evidente que el rey no puede tomar la torre, por el do- 
ble ataque que daría el caballo en seguida, al rey y á la reina, 
en la cuarta del alfil. 



« 


14— A 3 D. 


15— P X P. 


15 Rxt; 


16— P X T y pide D. 


16— T X D. 


17— C4At. 


17 A X C. 


18— A X A. 


18— R 2 D.: 


19— A 3 C. 


19— R casilla A. 


20— P 3 C. 


20— PXP. 



Mal hecho, por dejar aislado el peón de la dama, y descu- 
brir la acción de las piezas contrarias sobre el rey. Era prefe- 
rible haber adelantado ese pean, á la sexta del alfil. 
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21— M X P. 
22— P >í: P. 
23— D8!A. 
24— D 4 A. 
25— P 4 C. 
26— TXP. 
27— T 4 T. 
28 — ^D casilla A. 
29 — ^D casUla C. 
30— D 5 C. . 
31— T 4 AD. 

32— DxP. 
33 — D 6 R t. 
34— i) 6 AR t. 
35— D8At. 
36_T 4 C t. 



21— P4TR. 
22— T X P. 

23— T á su casilla. 
24— D 2 T. 



25- 
26- 
27- 
28- 
29- 
30- 
31- 
32- 
33- 
34- 



35- 

Se rinde. 



CxP. 

•R casilla C. 

C 3 A. 

P 3 C. 

R casilla A. 

■C á su casilla. 

■T C9,silla CR... 

T 2 C. 

< 

-R casilla D. 
-R casilla A'. ' 
-R2C; 



CUARTO EJEMPLO DE LA DEFENSA DE..LOS 

DOS CABALLOS. 



^ ' 



BLANCAS. 

£Jlfr. Morphfff\ 
l_p 4 II. 

2^CR— 3A. 
3— A4A. .- 
4— C5C. 
5— PXP. 



NEGIIA8. 

[Mr. Mongr.edU%'\ 

1_P4K, ". 
2— CD— 3 A. ] 

3— CR— 3 A.- : 
4— P 4 D. :'■ ' 
5— CD^ 4 T. 



6— P3D. 

Heydebrand von der Lasa reoomienda ese laovimiento,- que 
sin duda es lüónos bueno que: A 5 C f .; '. ■ ■ : '■- - 

6— P3TR. ; .;■ 
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7— CBr-3 A. 7— AD--6 C. 

8— P 3 TR. 8— A X C. 

9— D X A. 9— A 3 D. 

Tiempo perdido. Las negras se hubieran hecho instantánea- 
mente de la situación, jugando P 5 B. 

10— A 5 C. f. 10— P 3 A. 

11— P X P. 11- 

12— A X P t. 12- 

13— D X CD t. 13- 

14— C 3 A. 14- 

15— D 3 A R. 15- 

16-^Enroca. 16- 

17— A 2 D. 17- 

Imprudente avance, que expone al rey negro á un ataqae 
irresistible. 



-PxP. 

-CXA. 
-R 2 R. 
-TD casilla A. 
-T casilla R. 
■R casilla A. 
-P 4 CR. 



18— P 4 TR. 
19— D 5 A. 
20— P X P. 
21— P 3 CR. 
22— R 2 C. 
23— TR á su casilla. 
24— T 2 T. 
25— DXD. 
26— TD casilla R. 
27— C 5 C. 
28— C X A. 
29— A 4 C. 



18— C 2 T. 
19— R 2 C. 

20— PxP. 
21— P 3 AR. 
22— TR á su casilla. 
23— TD— 2 A. 
24— D casilla AD. 

-TR X I>- 
-O casilla A. 
-T2D. 
-C X A. 



25- 

26- 
27- 
28- 
Se rinde. 



Mr. Morphy queda con dos peones mas, qué son suficien- 
tes para ganar irremisiblemente, en la posición que guarda el 
juego, después de cambiado el alfil por el caballo, al huir ^ 
torre atacada por didio alfil. 
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QUINTO EJEMPLO DE LA DEFENSA DE LOS 

DOS CABALLOS. 



BLANCAS. 




NB0BA8. 


[Mr. SiankyJ] 




[Mr. Morphy^ 


1— P 4 R. 


1- 


-P4R. 


2— GR 3 A. 


2— CD— 3 A. 


3— A 4 A. 


3- 


GR^3A. 


4~.P 3 D. 


4- 


-A 4 A. 


6— P3AD. 


5- 


-P3D. 


6 P3TR. 


6 — ^Enroca. 


7 AD 5 0. 


7- 


-AR— 3 0, 


8~CD— 2 D. 


8- 


*A3R. 


9 — ^Enroca. 


9- 


-P 3 TR. 


10— A 4 T. 


10- 


-R casilla T. 


11 CR— 2T. 


11- 


-P 4 C. 


12— A 3 GR. 


12- 


-P 4 TRv 

t 


13 CR— 3A. 


13- 


-P5T. 


U— G X PT. 


14- 


-P X C. 


15— A X PT. 


15- 


-R2G. 

• 


16— D3A. • 


16— TR á su casilla. 

• 


17 D3Ct. 


17- 


-R Casilla Á. 

r 


18— D 5 0. 


18- 


-G 2 D. 


19— AxA. 


19- 


-PXA. 


,20— D X D t. 


20- 


-Cx D.'"'"- " 


21— C 3 A. 


21- 


-R2C. ' 


22— P 4 CR. 

• 


22- 


-G casilla AR; 


23— R 2 G. 


23- 


-G 3 G. 


24^A 5 G. 


24- 


-C 2 Aíi; ' . 


25-P4TK 


•'■ i2-5-^C X^A," ••' '■• 



.^ X 



19 
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26— P X C. 26— C 5 A t. 

27--R casilla O. 27— T 6 T. 

28— C 2 D. 28— TB casilla TR. 
Se rinde, por na poder evi- 
tar el mate. 



CAPITULO XI. 

SSL FEChATELLO. 

La apeirtura^si denominada por los italianos, es deriyada de 
la anterior, es decir, de la defensa de los dos caballos. 

Fegaio significa en italiano, hígado; y FegaUlla^ pedazo del 
Mgado. Parece, pues, que con la denominación de FegateUo, 
los expresivos y vehementes hijos del Lacio hai^ querido dar 
á entender, que se hace nn daño tan fuerte coü dioho ataque, 
como si & una persona se le arrancase cualquiera parte de esa 
viscera tan importante del cuerpo humano, que se llama el 
hígado. 

Hay tambie^^ la circuAstancia de que los golpes del Fega- 
téllo son directa é inmediMsaniente sobre el rey, y sin duda por 
ello se ha aplicado á la aj^rtura que examinai^os tan extraño 
nombre. 

El FegateUo^ por la belleza y vivacidad de sus oombmacio- 
nes, es una especie de gambito. Para plantearle, hay que eje- 
catar los movimientos g^ue se verán á continuación: 
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BLAKCAB. 
1— P4B. 

2— CIU-3A. 
3— A 4 A. 
4— C 6 C. 
5— Pxp. 
6— C X FAR. 



1— P4B. 
2— CD— 3A. 
3— CR— SA. 
4— P4D. 
5— CXP. 



FoslclAn del Fegatelló. 



BLANCAS. 



Dos BOQ las maneTas mas enérgicas de désa^llá^ la'íper- 
toia de que nos ocupamos, ideada ana por GioTanni Domeni- 
^ y analizada la otra por Polerio. Hé aqui las variantes mas 
comanee en dicha apertura, según las presenta en su obra 4o 
ajedrez, el conde de Básterot; 
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FEQATELLO DE DOMENICO. 

1— P'4fc'' 
2— CU— 3 A. 
3— A 4 Á. 
4— C 5 Ó. 
6— P X P. 
6— C X PAR. 

7— D3At, 
8— CD— 3A. 

9— P 3 TD. 
10 — R casilla A. 
11— A X C t- 
12— C 4 R t. 
13— DSBf. 





NEOBAS. 


1- 


-P 4 R. 


2- 


-CD— 3 A 


3- 


-CR— 3 A. 


4- 


-P4D. 


6- 


-CXP. 


6- 


-RXC. 


7- 


-R3R. 


8- 


-CD— 6 C. 


9- 


-C X PA t-. 


10- 


-C X T. 


11- 


-R3D. 


12- 


-RXA. 


Herden la dama 



Variante primera del Fegatello de Domenico. 
Bepitanse las ocho primeras jugadas de la partida anterior 



' 



«•' • 



i'juí 





BLANCAS. • NEGBAS. 

1 


9- 


-P 4 D. 9--C X PA t 


10- 


-R casilla A. 10— C X T. 


11- 


-A:!<Ct» 11— R2JD. 


12- 


-D5At. 12— R3D. 


13- 


-D X PR f. 13— R 2 D. 


;14- 


-D6Rtt. 

1 . < ' 


ni A. 


Variante segunda. 



Bepitanse las primeras ocho jagadas. 
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BLANCAS. 




NEGRAS. 


9— P 4 D. 


9- 


-C X PA f. 


10— R casiUa A 


10- 


-CXT. 


11— A X C f. 


11- 


-R2R 


. 12— A 6 CR f. 


Se linden. 




Variante tercera. 




fiepitanse las primeras ocho jugadas. 




BLANCAS. 




NEOBAfl. 


9— P3TD. 


9- 


-C X PA f. 


10— R casUla A. 


10- 


-CXT. 


11— A X C f. 


11- 


-R2R. 


12— D7At. 
13— C 4 R tt. 


12- 
Variante cuarta. 


-R 3 D. 


Bepitanse las ocho 


primeras jugadas. 


> 






NEOBAB.' 

4 


9— D 4 Rv : 


9- 


-P3AP^ 


10— P 4 D. 


10- 


-DaD. 


11— P4AR. 


11- 


-P4CDi 


12— PA X P. 


12- 


-D2D. 


13 — Enrocan. 


13- 


-PXA. 


. 14-AD— 5 0. 


14- 


-C8A. 


15— P X C f. 
16— P X P f. 
17— A 6 T f. 


15- 
16- 
17- 


-R 2 A. 
-RXP. 

-R X A. 

* 
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18— D 4 T t- 
19— T 6 A f. 
20— D 5 C tf. 



18— R 3 O. 
19— R 2 C. 



Variante quinta. 



Repítanse las primeras ocho jugadas. 



BLANCAS. 

9— D4 R. 
10— P 4 D. 
11— P 4 AR. 
12— PAXP. 
13 — Enrocan. 
14_AD— 5 a 
15— P 5 D t- 
16— D 5 Á tt- 



NEOBAB. 

.P3AD. 
-D3D. 
■P 4 CD. 
-D2D. 
-P XA. 
-C X G. 



9- 
10 

11- 
12- 
13- 
14. 
X 5 — Cualqaierft. 



FEGATELLO DE POLERIO 



,> > . 





BI^(JAS. 




HKQKA». 


1- 


-P4IÍÍ--'- ■ 


1- 


-P4R; 


2- 


-CR-^SA. 


2- 


-CD— 8 A. 


3- 


-A 4' A. 


3- 


-CR— 3 A. 


4- 


-0 5 0; 


4- 


-P 4 'B; 


5- 


-PxP. 


5- 


-CXP. 


6- 


-C X l^Á^. 


6- 


-RXCh 


7- 


^D3A-f. 


7- 


-R3R. 


8- 


-CD-^A; 


8- 


-CD— 2 R. 



Esta es la jugada que constituye la defensa de Polérió, mfl' 
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cho mejor en nueetro concepto, que la de Domeoicoj á eaber, 
CD — 5 C, como ya se ha visto. 

9_p 4 D. 9— P 3 AD. 

No toman las negras el peón de la dama^ con su peón, por« 
que las blancas jugarían: D 4 R f. 



10 AD 5 0. 


10- 


-P3TR. 


11— AD X C. 


11- 


-A XA. 


12 — ^Enrocan con TD 


12- 


— T casilla AR. 


13— D 4 R. 


13- 


-TXP. 


14— P X P. 


14- 


-A 4 C t- 


15 — ^R casilla 0. 


15- 


-T7D. 


18 P4TR. . 


16- 


-T X T f. 


IT— T X T. 


17- 


-AXP. 


18 CXC. 


18— P X C. 


19— T X P. 


19- 


-D4C. 


20— T6Dt. 


20- 


-R2R. 


21- T 6 CR. 


21- 


-D4T. 


22— T X PC f. 


22- 


-R casilla del R. 


23 TSOf. 


. 23- 


-R2R. 


24— D 7 T f. 


24-* 


-Se rinden. 



EJEMPLO PRIMERO DEL FEGATELLO. 

* ' • '■ 

[por g. greco.] 

« 

BLANCAS. NEGRAS* 



1— P 4 R. 


1- 


-P4R. ' 


2-.CR-^3 A. 


2- 


-CD— 3 A. 


3— A 4 A. 


3- 


-Cíl— 3 A. 


4-C 5 0. 


4- 


-P4D. 
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6— P X P. 5— C X P. 

6_C X PA. 6— R X C. 

7— D 3 A f. 7— R 3 R. 

8— CD— 3 A. 8— CD— 2 R. 

9— Enrocan. 9— P 3 AD. 

10— T casilla del R. 10— A 2 D. 

11— P4D. 11— R3D. 

12— T X P. 12—0 3 CR. 

13— C X C. 13— C X T. 

14_P X C f. 14— R 4 A. 

15— D 3 TD f. 15— R X A. 

16— D 3 D f. 16— R 4 A. 
17— P 4 CD tt- 



EJEMPLO SEGUNDO DEL FEGATELLO. 

BLANCAS. NEGBAS. 

[Mr. MorpJiy, que da una torr* \üh aficionado^ 
de partido^ 

Quítese del tablero la torre de la dama de las blancas. 

1— P 4 R. 1— P 4 R. 

2— CR-r-3 A, 2— CD— 3 A. 

3— A 4 A. 3— CR— 3A. 

4_C5C. 4— P4D. 

5— P X P. 5— C X P. 

6— CXPA. 6— RXC. 

7— D3At. 7— R3R. 

8— C3A. 8— C5D. 

9— AxOf. 9— R3D. 

10— D 7 A. 10— A 3 R. 



r 



m 

ll—A X A. 11—0 X A. 

l2--C4Jlt- 12— B4D. 

18— P4ADt. 13— RXC. 

* * # 

PédaiaaMute jugada Las negns hubieran hfobo m^^ eo 
retirarse á la tercera del alfil. 

14~D X C. 14— D 6 D 

15— D4Ct. 15^R6D. 

16— D2Rt- 16— K7A. 

17— PSD f. . 17— RXA. 

£1 aficionado pudó haberse defendido mas, llevando su rey 
á la octava del caballo; pero comprendiendo que de todas ma- 
neras estaba perdido^ quiso terminar sin duda, cuanto antes. 
18 — Enroca ft- 



EJEMPLO TEIJ..CERO DEL FEGAXíILLO. 
. (Partidajugada en México.) 

Los Sres. G. Carriiigton, J. Hammeken y Mexlajr Br Ba- 
rasorda, invitaron al autor de este libro, en Enero de este año, 
á jugar un match en consulta, para que á todos nos sirviese de 
estudio. Como era natural, y por lo mismo que Mr. G. Carring- 
ton ha sido considerado en México de veinte aftos á la fecha 
como el primero de sus ajedrecistas, aceptamos gustosos la pro- 
posicioD, supuesto que veíamos también en el campo^enemigo á 
dos jóvenes tan apreciables por su fina educación, como por su 
talento y sus conocimientos en el ajedrez, y nos habia de ser- 
'^ de adelanto y estimulo hallar poderoso ataque, ó firmisi* 
ina defensa e& pu^stros antagonistas. 

Tenidos nosotros ár los Sres. Eduardo Garay y ^ri^u^d Va- 

IT 



1^ 



Uejo, jóvenes tan dignos ^ recomendables como loé prwieros^ 
comenzamos eliictfcA," y dsspues de varios dias id«-coaUenda 
amistosa y noble, eti qlíb*habo triunfos ydetrótüs' porcina y 
oto ptat», wverifioó la partida quet)onem,cw,á«oa*ini»é»|n: 

I ♦ . ■' 

BLAíWAfi. ' ; NEOEAS.. - 



,, ._. 1 



rSre$. E. Gafhpi E. VaUefo ISres. G. Carriíirftm, J:^aa>r 
y A. O. Vasquez.'} • mken y Mex^ ¡f -^J^fror 

gorda.! 



» I 



1~P4R. -,. 1— P4E. 



2- 


-CR— 3 A. 


2 CD— 3 A, 

♦ . • 


3- 


-A 4 A. 


3_CIl— 3 A. 

. 1 : • • 


4- 


-C5C. 


4— P 4 D, - 


5- 


-PXP. 


5— C X P. 


6- 


-C X PA. 


6 R X C. 


7- 


-D3At. 


7— R 3 R. 


8- 


^CD— 3 A. , 


_ 8— CD— 5 C. . 


9- 


-P 3 TD. 


9 CxPÁf. 


10- 


-R casilla D. 


10— C 5 D. 


11- 


-A X C t- 


11— R 3 D. 

* V V 


12- 


1D3C. 


12— 4 A.- •- 


13- 


-D 3 1). 


13— C5D. 


14- 


-P 4 A. 


14 ASCf. 


15- 


-A 3 A. 


'" -15 AXAf. 


16- 


-PXA. 


16— P 3 Al). 


17- 


-X caffillá R. 


17 R2A. 


18- 


-Txp. 


18— r casilla A, 


19- 


-C 5 1> t^ 


' 19— PXC. ' 


20- 


-DXC. ■ 


20— R casilla 0. 


21- 


-T X P. 


• 21 düt: ' 

• 


22- 


-T 5 TD. 


22-¿P3PTI)i ' 


23- 


-P3D. 


23— DxPT. 



m 



24— A Sífl, « _ • 


24— T7^,. .._, 


25— D6jRt.:_ 


25— T2<A. 7 . . 


26-A6A.,. 


26— D8Tt. - 


27-R?;R . 


27-D.7Ct,i..-. 


28-:» SU*; 


28— A 3 p, . . 


29— D X-A. _. 

• 


29— T.xja3ill» J¡dt. 


30— T 5#.:: . .._< : 


30-fT.XXj}--_. .- 


3X— D X T. 


; 31 — Se vindQn. 






La jugada vígésim^evarta 4a,liJi:.iiegr^Í4})§.ex,cej|epte| y 4 
00 hubieran c(^eti4o \^% Sres. Carríngton, ^ammelce^ay Ba- 
•lasorda, kír'-eq[u¡vocacion en la vigésimaquii?jlay ^ cubrir el 
jaque con la mi^a. torre, la partida hubiera ienido que 8er 
declarada tabt|F»,Lfis blancas, con el mate.eni^ima, se habrían 
visto obligadas já^a^lar-í^ jaque pei-petuo, para fiji^r las tablas, 
y las negras e»- eoiapecuoncia, dejando la toyr^ ea donáe esta- 
ba, y moviendersft ¡^y k la casilla del alfil, ó ^ k.^gunida del 
mismo, en el sentido de los jaques, no hubieran podido jgyr der- 
rotadas, como lo fueron, únicamente por una distracción. 

Mas adelante, en el lugar respectivo, tendremos el honor y 
d gusto do insertar algunas de las. partidas que del match xq^ 
ferido igabarc^ lok Sr^s: Hammekeíi/Carrinj^on y 'Bardáto da. 



'■'','%' ^•«•^■HB 



CtlARTÓ EJEMPLO DEL FEGATELLO; 

• • » 



II J. J..J i 






BLANCAS. NBGBAS. 

1— P 4 R. 1— P 4 R.^ * 

2~-CR-^3iJ. 2— CDrHr3Sl 

3— A t-JC 3— ea— 3I&^ 



. t 
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4— C&e. 4— P4D. 

6_pxpy 5— CxP. - 

6— OXPA. 6— RXO: 

7— I>8At. 7— .R3R. 

8— C3Á. 8— CD— 2II.- 

9— Enroctó. 9— P3A. 

10— T casilla R. 10— A 2 D. 

En este caso^ las negras debieron haber llevado el caballo de 
la ñtíáa. & la tareera del catnilo del rey. 

11— P 4 D. 11— R 3 í). 

12— T X P. 12— CD— 8 CR. 

13— C X C. 13— C X T. 

14— PxCf. 14— RXP. 

15— D-4Át. 15— R3R. 

16— C 7 A t doble. 16— R2R. 

l7_^t)5Ct. 17^R3 0. 
IS— AD— 4Att. 

•■•■••.* 

£n vi9ta de iodo lo expuestOi ^debe aofipiaxse el FtfffitiM 
Nosotros creemos que no, porque indudablemente el ata- 
que en cuestión es irresistiUe, ó lo que es lo mismo, funesto 

• 

siempre para el que hace la defensa, si el contrario no se equi- 
voca en. los- movimiei3ttos precisos de la apertiHKu^ En conse- 
cuencia, planteada la defensa de los dos caballos, juegúese de 
la manera que sigue, por parte üe las negras, á fin de no dar 
ocasión al enemigo, á que formalice el Fegaidlo: 

BLASCAS. _ : insasAs. 

1— P4ft. 1-^P4R. 

2— CR— 3 A. 2— CD— 3 A. 



A 



m 

$-iA.4A. S— CE— SA, 

4— C6C. 4— P4D. 

6— P>cT. 6— OD— 4T. 

T el ataqas'qaetlft desde luego neutralizado. 

El Ftgaitlhvñ coRooido eu México con el nombra de Gam^ 



CAPITULO xn. 



D« la defensa Kiua, de Fetroff 6 de Jaenisoli. 

CoD estos tres aombres es conocida una antigua apertura, 
puesta en moda j analizíida ea estos últimos a&os, por loa há- 
lales ajedtecÓBtas rosos Jaenifich j PetioiT. 

Foslciefi de la defensa Basa. 

NCORAa 



BL ANUAS- 



m 



<o 



El mod^'^dé'úe^ftrrolííÉtr esa apertura^ es el4igtdMte! 

1— P4K..- . •■: .: .-L . : . Ir^P-élWc • ^. 

Las variantes mas comanes de la defensa Bttsa^ sa VAtán J j 
comprenderán con bairtante exactitud, en los ejemplos que po- 
nemos á continuación: 



JE^ 


IPLO PRIMERO DE LA DEFENSA mJSÁ 


r 




\S)\ ■ 


-I; ,.';:;--i¿? .>. _• i-í .I 


• 


BLANCAS. 




NEflRA8. 


í * * 


I3f. Peirof..2.. : 




' ■■'''•■ 


1- 


-P4R. 




•...,WP4.JR. ■;.,•..•. 


2- 


-CR— 3 A. 




2_CR— 3 A. 


3- 


-P4.D. . i- 5. 


:•. .f' 


i..r->r;3ji^e'KFJ 


4- 


-A3D. 


k - 


,4 P4D. 


5- 


-CxPR. 




-4— AS^. 


6- 


-Eproca. 


.;í 


-¡Sr^J^rígli. ¡ 


7- 


-P:4AD. • 


« 


• 7— P4AR: 

• * 


8- 


-p:4'ár. 


• 


' 8— í^ 3 AD. 


9- 


-A3R. 


• 


9-^A8R. 


10- 


-P X P. 


• 


io_p><cp. ; 


11- 


-CD— 3 A. 


>- 


ll-^CQ—ZA. 


12- 


-T casilla A T). 


\ 


lj>-«TR— a.A. 


13- 


-A X C. 


V 


13— PAXÁ. 


14- 


-CD~S C: 




1^2^ ; 


15- 


-ex A. 


^ J 


^ 15— DlxC. 


16- 


-p:4eR. ~ 

-P 6 AR. 




16-^í»3'eR, 


17- 


, uJ7— PxR 



18--A5C.' - • 18— T caiilía A. 

19— A6.T. i- 19— TR>«lfeuAI>. 

20— D 2 P, i- ■ 20— D casilla D. . 

21— T>6T. 1- i 21— TxT. ... 

22— p X p. . i- ! : 22— ex P. ,: _: i 

23— D 2 C t- • : - 23— R c«JHa ÍJL. ,. í 

24— T X C. 24— D '?a«ilte ,GIU i 

:Haoea-btBi),la8 ^i^9» e.Q m ifimax la t9Tr9-c(H) fH^ -alfil) 
piefteQ.oaao contrario la d^joia hjAiK!^. hubiera dado lo^te en 
k sétima, del (Cftbíkllq del ri9yj . .;>,... " . - 

25— TQ-^.; /. - • 25— A6T. 

26— D 3.0. . 26— DXDK 

27 — ^P X D Se rinden, por quedar ea 

mala sitaacion y con una 
pieza iiiénos. 



EJEMPLO SEGUNDO DÉ lA ÜEFÍlííSA RUSÁ. 



— 5 



i- ^ - 



BLANCAS; - 


KBGB&S. 


{Mr. Mádan^ 


* 
1 

IMr. Keffnea.'] 


1-P 4 R. "■ " 


1— P 4 R. 


2_CR— 3 A, ' 


' 2— CR— 3 A; ' 


3~CD— 3 A. " 


3_CD— 3A. 


4— A4'A. '•- • 


4— A 4 A. 


6-P3D.-^-' 


5— P3D. • 


6 — Enroca. 


6— AD— 5Óií • 


7— P 3 TD 


7— C 6 D. 


8— P4CD. 


8— A 3 C. 


9-AD— 6C. 


9—C X C f. 



1 

i 

í 



lO—A 6 T. 

'rí^U»^ U-PSTR. 

'' íí j2— P 4 C. 

¡¡Zncasm T. . 14~P 5 T. 

15_-C3B. 15— PxA. 

Ig^PA X P. 
Jateado Mi'. Madan «n la imposibilidad de hábor salvado 
^ alfil de sa d^ina, mpvió-eom tíempo el rey, para tomar ú.^ 
xa el peón enemigo con el de su alfil, desdoblando ttn peón. 

16— A.7A. 

Era la jugada exacta, porque la torre amenazada no pueda 
dséapár al amago de los dos alfiles. 

17— D2D. 17— AXT. 

18— T X A. 18— C 4 T. 

19— P4CR. 19— D3A. 

Muy bien: las blancas no pueden apoderarse del caballo, por* 
quQ reóbirian mate «ados jugadas. 

20- D3R. ' 20— 5 A. 

21— T casüla CR. 21— D 3 T. 

22— D 2 A. 22— D. 5 T. 

« 

Como las negras tienen una torre de ventaja, obligan á las 
blancas á hacer cambio de reinas, en el concepto de que ú el 
cambio no se efectúa, las primeras ganarían ^as aprisa. 

23— D X D. 23— T x D. 

24-0 3 0. 24— T2T. 

Serín4e. ., 
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EJEMPLO TERCERO DE LA DEFENSA RUSA. 



BLANCAS. 



NEGRAB. 



2- 
3- 

4. 



[El Bramhin Moheschunder.^ 
l_p 4 R. 
2— CR— 3 A. 
3~-P3D. 



^ 



[Mr. Cochrane.'] 

1— P 4 B. 
•CRr— 3 A, 

CxP. 
C X PA. 

Esta jugada inventada por el ajedrecista inglés que la hace 
ahora, es muy propia de su carácter y de su genio. Mr. Co- 
chrane, creador de un gambito muy enérgico y brillante, que 
se explicara naas adelante, ataca siempre con extraornidario 
brio y <3on sorprendente audacia, descuidando muchas veces 
la defensa, y entregando piezas sin temor alguno. No son fre- 
cuentemente sólidos los juegos de Mr. Cochrane, pero en cam- 
bio rara partida de las suyas será aquella donde no haya mo- 
vimientos atrevidos é ingeniosos; donde no se vea algo nueyo, 
úgo elegante, algo que revele el sprit del taleato y del buen 
gtisto. 



# , , 


4- 


-RxC. 


5— A..4At. 


5- 


-A3R. 


6 AXAf. 


6- 


-RXA. 


7 — ^Enroca. 


7- 


-P4AD. 


8--P4D. 


8- 


-PxP. 


9~P 3 AD. 


9- 


-PxP. 


10— C X P. 


10- 


-D 3 e. 


11— C 5 D. 


11- 


-CXC. 


12-.D X C f. 


12- 


-R2D. 


13— D 5 ^ t- 


13- 


-R casilla D, 


T4-A 5 C f. 


14- 


-.A2R, 



It 
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16— P5R(!). 15— C2D. 

- 16-^TDcá8ÍüaD(!).. 16— A XA. 

17— D X A f. 17— R casilla A. 

18— TxP. ' 18— D4G. 

19-r-T casilla ADf. 19— R casilla 0. 

20— D X P. 20— T casilla AD. 

Habría sida mejor, según Potier, haber tomado con la rei- 
na el peón del rey, supuesto que piempre hay que perder él 
caballo. 

21— T X T f. 21— R X T. 

22— P6R, 22— C4R. 

33— DSAf. 23— R2A, 

24— D 7 R f. Se rinde. 

Debemos decir algunas palabras acerca del adversario de 
Mr. Cochrane en la anterior partida. 

En 1848, según refiere un autor contemporáneo, uno de los 
miembros del club de ajedrez de Calcuta fué invitado á jugar 
con el Bramhin Moheschunder Bonnerjee, que era reputado 
por los indios como el primer ajedrecista del universo:. el indi- 
viduo del club fué vencido por el Bramhin, y entonces el denro- 
tado refirió á Mr. Cochrane lo que le habia acontecido, hacién- 
dolé grandes elogios del Filidor asiático. Reunidos como era 
de esperarse Mr. Cochrane y el Bramhin, este hizo jugadas ver- 
daderamente bizarras, que tenian el mérito de no haber sido 
aprendidas en ningún libro, pero el triunfo correspondió en 
seis partidas'sucésivas al jugador inglés. El* Bramhin, que te- 
nia de si mismo una elevada idea, dio á entender que Mr. Co- 
chrane era en sii <ioncepto> el mismo Sheitan eñ persona, pues 
no acertaba á explicarse que hombre alguno le hubiera podi- 
do dominar en el juego en que no habia hailado^ rival hasta en- 
tonces* Prendado Mr. Cochrane de las admirables dotes del 
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Bíawilm, le di<$ un empleo en d clul; de Calcuta, y bien pron- 
to hizo tales progresos el nuevo socio, que como dice Basterotí 
llegó á ser el único jugador de ajedrez en la India, (jue pu- 
diera enyanecjarse de batirse con fuerzas iguales con el hábil 
ajedrecista de que nos hemos ocupado. . Son hermosísimas las 
. partidas jugadas por el Bramhin, después de sus últimos estu- 
dios, y puede ser que nías adelante copiemos en este libro* al- 
gunas de* ellas. 



EJEMPLO CUARTO DE LA DEFENSA RUSA. 

" ' • • < 

BLANCAS. NEGEAS. * - - 

IMr. Morph^.J [Mr. Potter.^ 

Esta fué ana do las ocho partidas que sin ver las piezas, 
jago simultáneamente Mr. Morphy, en el club de la Herencia 
de Paris, el 27de Setiembre" de 1858. 

l^P 4 R. ' 1— P 4 R. 

2— OR— 3 A. 2— CRtt-S A. 

3— A 4 A. 3— CxP. 

4— C3A. 4— CR— 3Á. 

Si las negras hubieran hecho cambio de caballos, las blancas 
babrian tomado el caballo enemigo con el peón de la dama, 
teaiendo después un magnífico ataque. 

5—0 XP. 5-^P4D. 

6— A3a 6— A2R. 

7— P4D. 7— P3A, 

8— Enroca. 8— CI)-^2D. 

9— P4A. , 9— C3a' ... 

10-^D3A. 10— P4TR.. 
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Para que el peón del caballo del rey, de Mr. Morpliy, no 
avance dos pasos. 

11~.P5A. 11— D2A. 

12— AD-4 A. 12— A 3 D. 

13— TD casilla K. 

Este modo de situar las piezas, embarazando el movimien- 
to de las contrarias, es muy peculiar- del jugador americano, I 
Nunca podremos olvidar una partida jugada en la Habana, | 
entre el distinguido ajedrecista cubano Félix Sicre y Mr. Mor- 
phy, en la cual, sin ún simple cambio de peones, el Sr. Sicre 
se rindió, porque Mr, Morphy llegó á sitiarle de tal manera, 
que no le era dable al ajedrecista habanero mover ninguna pie- 
za, sin incurrir en un verdadero desastre. 

13 — ^R casilla A. 
14_D 3 C. 14— P 5 T. 

15--C6Ct. 

Espléndida jugada, que destruye todos los planes de Mr. 

Potier. 

16— R casilla O. 

La aprehensión del caballo, hubiera conducido á las negras 
á perder la dama, haciendo las blancas cambio de alfiles y 
dando jaque al mismo tiempo. 



16- 


-A X A. 


16- 


-PXD. 


17- 


-A X D. 


17- 


-Pxc. 


18- 


-PA X P. 


18- 


-P X P f. 


19- 


-R casilla de la T. 


19- 


-A 5 C. 


20- 


-T 7 R. 


20- 


-CD— 2 p. 


21- 


-a5r: 


21- 


-R casilla A. 


22- 


-T7At. 


22- 


-R casilla C. 


23- 


-CXPO). 


23- 


-PXC. 


24- 


-AXP • 


24- 


-C 3 C. ' 
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Compr^défie fóoilmeñte que Mr. Potier Ab tdteó A alfil 

con el otro caballo, porque en el acto hubiera retibido'.mate 

con la totr^ inmediata, 

25 — ^ASOD. Be rinde por no podwf evi- 

tar el mate. 



EJEMPLO QUINTO DE LA DEFENSA ^RUSA. 

blAhoas. vmiÁB. ... 

IMr. Morphtf.'] [Mr. Liehienhein.^' 

1— P4R. 1— P4R. 

2— CR— 3A. 2— ORr^aA. 

3— A 4 A. 3— CXP. 

4__CD— 3A. 4— P4D. 

Esta ingeniosa jugada de las negras para ganattieaipos, ha 
sido inventada por el mismo Lichtenhein. :—.: . 

5— Ax'P; • ' 5-CR--3A. ' 

6-A3C. : 6-A3D:-: ' 

7 p 3 p, 7 — ^Enroca. ' ~ 

8— P3TR. 8— PSTR. - 

*- 9— A3R. 9— CD~-3 A. í ■: ' 

10— D2D. 10— CD--4Í>/ - ••" 

11_P4CR.- 11— ex A. 

12— PT X C.; 12— A 2 D. '. ; : 

13— T casiUa CR. 
Hé aquí uno de los pocos casos en que SÍr. Morphy preci- 
pita un ataque, antes de enrocarse. Lo hace así, tal vez con- 
fiando en la inferioridad de ra adversario. 

13— C 2 T. 



* é 1 4 t 



« 

Hace observar aqai Herr L5wenthal, qtie no eatigfóého Mr. 
lA^:^^ 49Ía dtuQicion 4ifíoil de su juego, elopreode uq rudo 
ataque, que-üetu hasta su térmiao con vigor 7 cou fírme re- 
solución de arriesgar como vulgarmente se dice, el todo por el \ 

todo. 

15— P 4 TR, 

. 16-^ 4 T. ;.. IB-UP^CRi. - 

17— D 2 R. 17— A 3 AD, 

18— P4AR. 18— PXP. 

l9-i-A4Pt. ■ 19— a casilla del C. 

20— C 5 AE. 20— T casilla R, 

Se abstuvieron ias negras de tomar el jabalío con -el peón, 
porque las blaoipae hubieran replicado: G 6 A E f, ganando con 
facilidad. 

2i%-CdTt' * 21--R casUla A. 
22— Enroca. 2ÍÍ--^A X.C. 

23— ?XA. . _ 23— D2R. 

24— P5E. 24— AXP. 

25— ÁXA. 25— DXA. 

26— T7D. 

Excelente combiiuudon. Abandona Mr. Morpby la dama* 
amenazané^ dar jtpata con la torre. 

--•' 26— D-2CR. 

27— D4ÍUX - 27— T2R. 

28— TXT. - 25-^RXT. 

. ;2$>rfT-T casiBíi R t- - . Seriíde. 



ilS 



SÜBXTO EJEMPLO DE LA DEFENSA BUSA. 





BLANCA8. 


KBDBAB. 


£JHfr. Morphffy que da un 
eabcUlo departido.'] 


{Un aficionado.'] 

• 


Qaitesi 


a del tablero el caballo de la dapia. 

• 


1- 


-P4R. 


1— P 4 R. 


2- 


-GR— 3 A. 


2— CR— 3 A, 


3- 


-P4D. 


3— P X P. 


4r-P5R. 


4— D 2 R. 


6- 


-A2R. 


. 5— C 5 R. 


6- 


—Enroca. 

• 


6— P 4 D. 


7- 


-P X P al paso. 


7— C X P. 


8- 


-T casilla R. 


8— A3R. 


9- 


-AD— 5 C. 


9— D 2 D. 


10- 


-C5R. 


10— D casilla A. 


11- 


-A5T. 


11— A 2 R. 


12- 


-A.X A. 


12— R X A. 


13- 


-CXP. ' 


18— CxC. 


14- 


-A 4 0. 


14— C casilla í>. 


15- 


-DxP. 


15— T casilla 0. 


16- 


-T X A f. 


16— CXT. 


17- 


-T cásala R. 


17— 3 A. 


18- 


-D 5 A f. 


18— R3A. 


19- 


-DhAB,-\. 


19— Í12R. 


20- 


-TX0t,3rgaa». 
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EJEMPLO SÉTIMO DE LA DEFENSA RUSA. 

(Tomado do la pablicacion inglesa: The lürntrated 

Zondan News) 

BLANCAS. NEOBAS. 

[Mr. KieseriizTci.'] \Mr. Broche Oreville,'] 

l_P4Il; ' 1— P4R. 

2— CR— 3A. 2— CR— 3A. • 

3_C X V. 3— C X P. 

Debieron haber jagado las negras^ P 3 D, según lo reco- 
miendan Jaeni^h y Go;&io. 

4— D2R. . 4— B2E. 

5— D X G. 5— P 3 D. 

6— P 4 p. 6— P 3 AR. 

7— P 4 AE. 7— C 2—2 D. 

8_CD— 3 A. 8— PA X C. 

9— PD X P. . 9— PD X P. 

10_CD--5 D. 10— C 3 A. 
11— CXP, ., 

Era mejor: AR— 5 C f , para tomar en eeguida el peón del 
alñl de la dam^ coa el caballo, si las negras se cabrían con su 
alfil; ó para hacer cambio de caballos, si el contrario adelanta^ 
ba UQ paso el peón del alfil, 7 aprehender después dicho peón 
con el alfil que* httbia da;do jaque. 

11— CxD. 
12— C X A. 12— P X P. 

13— A 3 D. 13— C 4 AD. 

14— C X PT. 14— C X A t. 

16— P X C. 15— A 5 C t. 
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16— R 2 R. 16— T X 0. 

17— A X P. 17— R 2 D. 

18— P 3 TD. 18— A 4 A. 

19— TR casilla AD. 19— A3D. 

20— A X A. 20— R X A. 

21— T4A. 21— T casUla R t. 

22— T 4 R. 22— T x T t. 

23— P X T. 23— R 4 R. 

24— T casilla D. 24— R X P. 

25^T7D. 25— P4AD. 

I 26— TXPCR. Se rinde. 

La torre de las negras no paede moverse ain que se pierda 
él peón del caballo dé la dama. También está perdido el de U 
torre del rey. ' * 

m « 

Como corolario á esta apertura^ añadiremos que según la 
I opinión de M. Deschapelles — eminente jugador francés — ^la de- 
fensa de Petroíf es tan inaceptable, que en 1 842 bastó que el 
club de Paris^ la propusiera y adoptara en un mccCcIi que ju- 
gaba con el club de Pesth, para que el citado jugador se "separa- 
ra acto continuo en dicho match^ de sus compañeros parisienses. 
^ (lue por convioáon, nos parece sin embargo, que M. Des- 
chapelles se. dej<5 guiar entonces por un capricho ó por algún 
arranque de vanidad. Que no es mala la defensa rusa, lo prueba 
^1 hecho de; que en la actualidad la ponen en práctica con bas- 
tante frecuóntóia, y con ¿xito, los principales jugadores. Eii 
ultimo resultado, la apertura de que hablamos viene á reducir* 
B9 á la pérdida por ambas partes, del peón del rey, en lof cuál nó 
vemos ventajas ni desventajas para el que ataca, ó para él que 
defiende. M. de Basterot, no obstante todo lo expuesto, da la 
l^?on á % de Deschapelles: simpatía de nácionalidí^i t*í W3?, 



CAPITULO xm. 

OE LA AFEBTÜBA ESCOCESA. 

uno de loa modos mas enérgicos, sólidos j ^rarii^doade saQr 
al ajedrez, es sin dada alguna el que va á ser objeto 4el pre- 
sante capitulo. Antiguamente era poco conocida,, y por lo tan- 
to poco pxaticada, la apertura á que nos referimos, pero de al- 
gún tiempo á esta pari^, se han hecho de ella preciosos y muy 
detenidos análisis. 

Dicha apertura llamada por Mr. Staunton en su Hanákú^ 
«Juego del peón de la dama,» és la siguióte: 

BIíAKCAS. NEGBAS. 

1— .P4E. 1— P4R. 

2_CR— 3 A. • 2— CD— 3 A. 

3— P4D. 

Bl 27 de Abril de 1821 comentaron un match por corres- 
pondencia, los dubs de Londres j Edimburgo, cujo maUh m 
terminó, el 2$ de Julio de 1828. En esa contienda, los jugado- 
res de Edimburgo adoptaron la salida que i^os oenpi^i y de^da 
entonóos se le ha d^do el nombre á la n^ma d&: apertura es* 
c9P^i^ 6 gambiU e&t^oqe^. El resultado de diciho iMiok fué el ú^ 
guiente: * 

Partidas ganadas por el club de Londres: 1. ' 

ídem po? el do Eitimburgo: 2. 

Tablas ó empate: 2. 
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Posición -de la Apertura Escocesa. 



BLANCAS- 

EJEMPLO KIIMERO DE LA APERTURA 
ESCOCESA. 

Del periódico de Londres, fecha 26 de Diciembre do lS74,' 
' ¡ntítiilado: The Piéíd; ihe eountrtf gentleman's newspaper, to- 
mamos la partida gígdieitlie, jugada en «Simpsoo'á DÍyá,il,B ea- 
tte el hábil Heit-Zakertor^ qae es Uno de los primeros' ajedre- 
cistas de la época, y Herr Oppeuheim, a&cionado bfíagaromay 
ctístii^Qido: 

BLAHÓM. HSOIUa. 

[Oppet^etmJ] [Zukeríort.l 

1— P4R. 1— P^4R. 

S--CR*-SA. 2— Cb-^A. 
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3— P 4 D. 8— P X P. 

4— C X P. 4-^A 4 A.' 



3R. 

En este caso, Mr. Barn^ miembro del casino de ajedrez de 
Birmingham, propone que en vez de sacar el alfil dd la dama 
á la tercera del rey, se juegue: C 5 AR; cuyo movimiento mi- 
rado con indiferencia durante algan tiempo, ba comenzado á 
estar en boga últimamente^ por haberlo adoptado el club ía 
Cambridge en un match con el de Glasgow. 

5— D 3 A. 
6— P 8 AD. 6— CR— 2 R. 

7— D3D. 

Con el propósito, que no realiza, de sacar en seguida el ca- 
ballo de la dama, á la segunda de esta, y enrocarse por dicho 
lado. Paulsen, el mejor jugador do los Estados-Unidos, des- 
pues de Morphy, acostumbra en esa situación, en vez de mo- 
Ter la dama, llevar el alñl del rey á la segunda casilla de este. 

7— P 4 D. 
8— C X C. 

Mal hecho; era mejor haber jugado: CB — 2 D, pues el cam- 

bÍQ de .piezas no es ahoi;a ventajoso para las blancas; 

[ 8^DXC. : 

9~PXP. 9~CXP. .. : 
. 10— A XA. 10— DXA. . : 
,11— P4CD. 11— D2^t« 
12— D2R, 12— A3R. 
13— P 3 CR. 13— Enroca con TD. 
14— A 2 0. 14— CXPC. 

Excelerfté-eáciificio/ que da á las negras teagnidcft posición. 

15— PXO. 15— DXPf. 

16— 02D.- 16— A6CR. ■- • 
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17— A X P f. 
18— TD casilla O, 
19— C X D. 
20— RxA. 
21— R3A.. 
22—11 2 0% 
23— P 3 TD. 
34— .T<»wira.J).. 
21— C2I>. 
26— C4AD. 
27— R X i. 
Se rinde. 



17— RXA. ' 
18— DxTf. 
19— A X D. 
20— TR oasilla R f. 
il— T6&t; 
22— T7R. -• 
23— T6CD. 
24— T da 7 R á 7 a 
25— T6D.. 
26— T X PA f. 
27— TXT. 



Las negras tíeoen doa.peones mas, y una torre, que es pie- 
la superior al ca}>till)), eomo en su oportanidad'explicamos. 



.'V ■-• 



EJEMPLO ;Sí!GÜNDO DE LA APÉI^TpRA 

ESCOCESA. 



fitÁIÍCAS. ■ " 

V 

[MM. Pindar y Beav$r^ 
en comultaj] 

1— P 4 R. 
2^— CBr— 3 A. 
3— P4D. 



•J.^ -^ 



NSOBAB. 

[Mr. Anderiim.2 

lr-I>4R. . 
^2— CD— á A. ' 
S— P X P. 



4— AE— 4A. 

S^ta «s la mf^nera ^as rfrecuente de plsuntear. la^apartnra es- 

a>V'^«* •^•- 

cocesa; y como ^e deja ai)andonado un peón, ea por lo qne al- 
g^nos la Uaijian Impropiamente gamlito escoces. El jepn que 
60 abandonando momento^ se recupera mas tárd^, ^In env))argo, 
porque si se intenta impedirlo por el segundo jugador, es pa« 
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ra él de fanestijsÍHK>8 resaltados. Mientras tsi^) el qad entre* 
ga el peón, dispone'de un terrible ataque. 

4— A 4 A. 
6--C 6 C. 6— CBr-3 T. 

6— D 6 T. 6—D 2 H 

T—Enroean. 7— PSD. 

8— P 3 TR. 

• 

Paré, que A alfil de 4a ¿ama del contrasto «9 avance kasta 
la quinta del calbaUo del iby, atacando á la rc&tia tísoM^. 

8—0 4 E. 

9— A3d. 9— A2B. 

10— P 4 AR. 10— A 4 CD. 

11— P X Gv 11-*.A X í, 

12'-06R. . IS^ÍLJIL 

13— C X PC f. 13— R 2 D. 

14— P 6 R f. 14— R 3 A. 

15— D X C.. . 15— TD casilla AR- 

16-i^A553t. 16— R3t3. 

17 — P 4 CD. Se rinde, por tener una 

pieza menos que los alia* 
dos, y muy iñala posición. 



EJEMP0 TÉÍipERO DE LA APERTURA 

ESCOCESA. 

* « 

BLAKCAS. RSíJEAS. 

1— P4R. i— P4R. 

2— CR— 3 A. 2— CD— 3 A. 

S— P 4 D. 3—0 X P. 



4- 


-CD 3It. 


5- 


-PSD. 


6- 


-C3A. 


T- 


-PSA. 


S-' 


-A2K. 


9- 


-Enroca. 


10— P 4 D. 


11- 


-PxP. 


12- 


-P&D. 



m 

A nods^ jukño, jugándose como M. de la Itindre, es de^ 
(kf tpmüado el peoB de la dama cointrana eoii el caballo, en 
T«i 4e hacerlo eoo el peón del rey, es como se le qnita todo 
m vigor ib la apertura escocesa. 

4— CxP. 

5— AR— 4A. 

6— C8B. 

7— C 3 A. 

8 — ^Enroca. 

»— P 4 A. 
10— A S R. 
11— P X P. 
12— A 3 6. 

Atacar asi á la vez, á dos piezas con un peón, se Haoia do- 
^ (palabra tomada del billar), ú orquillada. 

13— P5A. 13— C4A. 

Ko se com$]ireiide q[a6 ub aj^^edr^cista tan ayentajado eomo 
M. de la Riviére, no hubiese visto qw ^on ese movimieatp, 
1^ blancas salvaba,» la aitica situacioa del dobleíe, hapieod^ 
cmbk) de dos piezas por otras dpa. Si el caballo hubiese íd<^ 
i la fieguada del alfil, las blancas babríao tenida irremisible* 
^WAfíí que perder una de las doa pie;sfts heridas por el peon« 

U~CXO. 14— ÁxG. 

15— C4T. 15--PXA. 

16—0 XA. 16— D3a 

17— DáD. 17-,P7R- 

18— T3A- 18— AXF, 

Era mas ejecutivo por parte de las negras, haber jugado: 
TR casilla D. 

W-P 8 A- 
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Si laB Uaiwas tomasen el alfil oon la torre, las oegras juga- 
rian: TD casilla P; naJmportando que las primeras interpusie- 
ran entre la reina propia y la torre contraria^ caalquiera pieza, 
pues las segandas la tomarían oon la torro de la dama, ó el ca- 
ballo, para dominar eh . seguida la calle con la torre del rey, 4 
ir después á la octava de la dama. Mr. Greville muev« juido- 
sámente el peqn 4el alfil, para poder quitar el-caballo -aprisio- 
nado j defender á la vez la casilla de la reina, que es el pan- 
to objetivo del. enemigo. 

19— TD caailla D; 

20— D 4 AE.. 20— TR -casilla R. 

21— TD casiUa E. 21— DxC . 

22— DXA. . 22— TR— 4R. 

23— D3A. 23— C5R. 

' 24— AxPt. 24— R casilia T- 

25— Dx'p! 25— CXT! 
26— D x T. 

(■■ ' Llamamos la atención de los aficionados, hacia las jugadas 
^iie van á seguir.' El rey blanco morirá de una manera, que 
Vulgarmente es conocida con el nombre de testamento de IH- 
Udory tal vez porque el célebre inaestro compuso con dicho te- 
ma/ en sus últimos años, uñ problema muy hermoso.- Eü la 
práctica sé presentan áitüaaones parecidas á' la que examina-^ 
mos, con bastante frecuencia, y por lo mismo, s^ debed cono- 
cer bien las evolucwnes á que hacemos refer0|íc|a. . : 

.^ ^^ 26— C6ítd<>W»^" 

27— R católTa T. 27— D 8 ^; * 

28— TxB. 28— C7Afti" ' 



.,-j. 
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CÜAETO EJEMPLO DE LA APERTtllÁ ESCOCESA 

BLANCAS. IIEQBA8. 

[Mr. Kennieotí.] [Jl/r. Jtforph^.J 

1— P 4 R. l_p 4 R. 

2— CR— 3 A. 2— CD— 3 A. 

3— P4D- ' 3"-í:XP.. ' . . 

4~AR— 4A. -4— A 4 A. 
5— C 5 C. 

Este moTÍMÍeniU> es débil. Hubiera sido mejor para las blan- 
cas, haber enrocado. i , • - ^ ■^' 

5— C3.T.. . : 
6— CXPA. 6— OHC,.;" 

7— Axcf. 7— rx/a:.:' . 

8— D5Tt. 8— P3'CR. 

9— DXA. 9— í>31). . 

Schamoff j Cochrane faeron los primeros quordemostraron 
la excelencia de la jugaba que acaba de ejecutar Mr. Morphy. 

10— D5ei)./ 10— T casilla K 

11— Emw». -; 11— TxP. /— :; 

12— D 5 Df. - ' 12— T 3.R; *.-{ f 

13— A5C. '■■-■' 13— Daá¡íiüa».-ir 

14— P 4 AR. - . 14— R 2 C¿: a . _ ^ 

15— P 5 A. 15— P xPi a—; í 

16— D X PA. . •■ i , : ,16--T a 0; • ., 

17— A6At. 17— RcasiUaC. 

18— D4 A. 18— Aj5.^, , _, . 

19-A5C. 19— DéllV"/.' ,; 

20*H.D X D. ' ^ ■ ' ' 20~P í>^ b: '■ ' "' 



21— PXA. 21— TXAt: 



.'f '< 



30 



I • • 
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•22-r-B oasilla T. . . , . 2?— PTR.: - 

23— T casilla r/ ' 23—0 5 í). • 

24— C 3 T. 24— T casilla B. 

26^TD casilla A. 25— 0.6 AB, y gana. 



QUINTO EJEMPLO DE LA APERTURA. 

ESCOCESA. ' 

[Jtfr. Lichtenhein.} IMr. Morphy:]- 

1— P 4 R. 1— P 4 R. 

2— CR-^3A. 2— CD— 3A. 

3_P4t>.' 3— PXP. 

4— AR— 4Á- ;. 4— C3Á, 

6— P5R. ' 5— P4D. 

6— ARr-5C. 6— C5R. 

7_CXP. 7— A2D. 

8—0X0; 8— PXO. 

9— A3I>. ^ 9— AR— 4A.- 

10— A X G. - i - - • 10— D é T. 

11-^D2RP -r 11— PXA; 

12— A an:: 'í ^ í 12— AIMrS^ O. - ; 

13— D4A;'n--r.[ ..:■;-.■• 

Hubiera sidó^ ¿¿Qüllttalo: P 3 OR. - • 

',,:?'"' ^ 13-AxA.; -^ 

14— P.SM.' ~ ' 

Está bastai^ «laro 9I motivo por el cual Mr. Licbtenhein 
no toma con la dama el peón del alfil de la rein^ del co^^arario. 
Mr. Morphy cubriría el jaque con su alfil; después llevaria el 
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' 1 

rey á su segonda CAfiilla, si su adversario tomaba la torre de la 
[dama, y 6 daba mate/ó se hacia dneflo de la reina enemiga. 





• 


14— D caflillaD. 




15__:PXA. 


15— DSDf. 




16 R 2 A. 


16— D 6 A f. 


■ 

1 


17— R (jasilla C. 


• 17— A«^. 


1 

1 


18— D X PAD f. 


18— R casill* A. 




19— D X T f. 


IS— RS R. - 


■ 

1 

1 


Se rinde. 

• 
• 


» 



^ SEXTO EJEMPLO DE LA APERTURA ESCOCESA. 

BLANCAS. NEOBAS. 

\Mr. Mbrp^y que da un \Un aficionado,'] 

caballo aepartído.'] 

Quítese del tablero el caballo de la dama de las blancas. 

1— P4R. 1— P4R 

2— CIU-3 A. 2— CD— 3 A. 

3_p 4 D. 3— C X P. 

4— CXP.* 4— C3R. 

5_ABr-4 A. 5^0 3 A. 

6— CxPA(!). 6— RXO. 

7— AxCf. 7— RXA. V 

i 

Las negras pudieron haber tomado el alfil, pon el peón: na- 
da habria importado perder la dama, pues en seguida hubiera 
aprehendido el aficionado la reina contraria, jugando: A 5 O f . 

8— P6R. 8^A4A* 

Abandona él caballo, por sacar las otras piezas^. 
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9— Enroca. 9—0 i D. 

10— DáCt. 10— RXP. 

El aficionado juega bastante mal: solo á un pnncipiante se 
le hubiera ociurñdo tomar ese peón, para exponer al rey al 
ataque de la torre y de las otras piezas enemigas. 

11— A 5 0. 11— D casüla A. 

12— TD casiUa D. 12— R 3 D, 

13— D4R. 13— D2A, 

14— P 4 AD. 14— R 3 A. 

15— T X O. 15— Rr3 C. 

16— T X A. 16— P 3 A. 

Se abstiene de tomar la torre, porque instantáneamente le 
sen afatal. 

1 7— p 5 R. 1 7— T casilla R. 

1.8— T5Ct. . 18— R3T. 

19— T5Tt. 19— R3 0. 

20— ASRf. 20— P4A. 
21— D X P tt- 



SÉTIMO EJEMPLO DE LA APERTURA ESCOCESA. 



BLAXOAS. 


NIMBAS. 


[Mr, Judge Meek.'] 


[Mr, Morphff."] 


1— P4R. 


1— P 4 R. 


2--GR 3 A. 


2— OD— 3 A. 


3— P 4 D. 


3— P X P. 


4 AR— 4A. 


4— A 4 A. 


5— C 5 0. 


5— CR— 3 T. 


6—0 X PA. 


6—0 X 0. 



i 



7- 


— R X A. . 


8- 


-P 3 OR. 


9- 


-PSD. 


0- 


-T casilla B. 
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7— AXCf. . 

8— DSTf. 
9~D X A. 

10— D 5 CD. 

11— D 3 C t. 

El moyimiento preciso era haber enrocado. 

<» 11— P4D. 

12^P3AR. 

Mal jugado: las blancas debieron resigoaree á perder el peón 
del rey, Qlkrocando inmediatamente. 

12— C 4 T. 
la— D 3 D. 13— P X P. 

U— PXP. U— DSTt- 
lS— P3CR. . 15— TXPf. 
16— R 2 A. 16— D 2 R. 
17— C2D. 17— T6R. 
^ 18_D 5 C. 18— P 3 AD. 

Fmisima concepción de Mr. Morphy és esta^ como con mu- 
dio acierto dice Lowenthal. La dama blanca puede tomar, si 
quiere, un caballo que se le entrega; pero en ese caso se yeria 
forzadh á abandonar la importante linea de defensa que ocu- 
pa, 7 las negras darían mate brevemente. 

19— D casiUa A. 19—4 6 T. 

Sigue Mr. Morpby regalando piezas, con tal de desalojar á 
"la dama de su posición de defensa. 

20— D á su casilla. 20— T casilla AR. 

21— C 3 A. 21— R á su casilla. 

Se rinde. 





BTiANCAS. 


IMr. Me. Katf.'] 


1- 


-P4R. 


2- 


-CR— 3 A. 


3- 


-P4D. 


4- 


-AR~4A. 


5- 


-P 3 AD. 
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OCTAVO EJEMPLO DE LA APERTURA 

ESCOCESA. ■ 

PEORAS. ' 

IMr. a k Snüth.] 

1— P4R. 

2— CD— 3A. 
3_PXP. • 

., 4^-^A 4¡ Av-* 

Hicieron. bien las negras^ en no tomar con su peón doblado 
el peón del alfil de la -dama contraria, porque las bbncas lo 
hubieran aprehendido con bu caballo, ganando tiempos y po- 
sición; pero hicieron mal en dejarlo en donde estay porque al 
tomarlo las blancas unen y fortifican sus peonen del centro. 

Tanto en este gambito, como en el de Evans, dada la ac- 
tual situación, debe jugarse: PCD, pues auque se pierda un 
peón, ni saca el contarlo su caballo de la dama á la tercera 
del alfil, acto continuo, ni r^une svb peones en el centro del ta- 
blero. 

6— P 5 R. 6— P 4 D. 

7_AR— 5 0. 7~e6R. 

8— P 4 CD. 8— A 3 C. 

9— PXR 9— Enroca, 
10— AXC. . 10— PXA. . • 

11— P3TR. 11— AD— 3T. 

12— P 4 Ti). 12— P3AR. 

Audaz movimiento, pues Mr. Smith ve con indiferencia la 
pérdida de un alfil que irremediablemente sufrirá, en cuanto 
adelanten las blancas el peOñ de la torré de la dama. 
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lal-PSÍ. 13— 0XPA(I). 
14— ItxC. 14^PXP. 
15— PXA. 15— DSTf. 
16— R OMillft C. . 16— TXC(!)• 
17— TXA. 17— DTAf. - 
18^R 2 T.. , .. . • . , ,,. 18— D 6 O f. 
19— R casilla C. 19— T 7 A. 
20— TR— 2 Ti . 20— TD casiUa AR. 
21— C2D. 21— D6R.. , 
22— 3 A. . 



• \ 



» mejor haber lleyado el rey á la casilla de la 

: ■■■- r. .íJ3:-T7Dtá 

bierta. 
23— R caailk -T.. . 23— T X D f. 

24— C casilla €, _" . 24— T X C -^f.. 



E JBSlPLO NOVENO DE LA APERTURA 

BSCCfCESA. 

(Preciosa partida jugada en el club de Halifax.) 
wÁscÁa.- 



• r 



J». ,. 



[Mr. E. Pronhelnii 

1— P4R. 
. 2— CR— 3 A, „. r 
3— P4D. 
4— AR— 4 A. 
5— P3A. 
6 — ^Enroca. 

U aprehensión de ese peón es una falta graye que come- 





NSeitAS. - 




[Mr. L Tkomoi 


.] 


1- 


-P4R. 


i 


2- 


-CD— 3 A. 




3- 


-PXP. 




4- 


-ASCf. 




5- 


-PxP. 




6- 


-PXP. 





^ 
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ten las negras, pues la acdon de los dos alfiles y de la dama 
del contrario, que en segada queda establecida s<^re su rey, 
ha de dar por resaltado Is derrota para Mr. Cronhelm: . 

7-— AD X P. 7— AR á su casilla. 

8— P 5 R. 

CD — 3 A, era mejor, según se demuestra en el JS'andhok 
de Mr. Staunton. 

8— A2R. 
9— CD— 3 A. 9— P 3 D. 

10— P X P. 10— D X P. 

11— T casilla K 

Habria sido mucho mas fuerte: C 5 D. 

11— DxD. 
12— TD X D. 12-^ 

13_CRr_5C. 13- 

14— CXPA. . 14- 

15— T X A. 15- 

Si el Caballo hubiera tomado la torre, da^dp jaque la otra 
torre blanca en la octava de la dama, habría perecido el rv^ 
negro. . 



■C 3 A. 

-Enroca. 

•TXC. 

-A3R. 



16- 


-TXA. 


16— CD— 4 T. 


17- 


-ASGD. 


17— P3AD, 


IS- 


-A4T. 


78— CD^.A. 


19- 


-A3C. 


19— ex A. 


20- 


-T2D. 


20— C 2 D. 


21- 


-T X OR. 


21— T X T. 


22- 


-T8Rtt. 








1 « 


. ! 


'M' • 
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EJEMPLO DÉCIMO DE LA APERTURA 

ESCOCESA. 

< ■ I ». • ' 

La tíM rMp0tftt>to ftttioridáditígIeM én él jüergo de aj^dté^i 
(ilOIAiMb Ptm^'u^Hmáñ^bléy declafd qm wa excdente el atá- 
qnde la apertura és<X)<)eeft: la princapal autoridad alemana en 
d propio ju^géy el Bei^fmer Sehúchzeittmgy ftostuto todo lo cofn- 
\m% y en oonseoaéfioíá se prepusieron hacer un coneienzudo 
ú{Ma dét adüi>«Oy iM emifientes ajedrecistas Bchumoffy Jaé- 
oísch. Hé aqui una de las partidai^ que ellos jugaron con tal 
inotivo, y lliMi fué fiívoMble á los partidario» de la apertura 



ÑEQBÁS. 

{Jaeni^h."] 

1— P4R. 

2_CD— 3 4- 
¿— P X P.. 

4— A.'tA: '; 

6— CR_3 T. 

6—0 X O. 

7— RXA. 

8r-P 3 CR. . 
J9— P3D. 
10— T casilla R. 
11— T X P. 



BLANCAS. 

[Sehutnof.'] 

1— P4R. 
2— CR— 3 A. 

S— P4D. 
4— AR— 4A. 

6— C5C. 
6— C X PA. 
7— A X C f. 
8— D 5 T t, 

'9~:bxA. 

10— D 5 CD. 
11 — ^Eoroca. 



i. 



i;i' 



Hé 9,1x1 un error cometido por Yon Jaemsch^ según se .com« 
prenderá «n los moTuoieatós subsecuentes. 

12— D5Dt. 12— T3E. 

18— 46 d . 18— D oHáM B. 
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14— P 4 AR. 14— R 2 C. 

15— P 5 A. 15— T 4 R. 

I . ... 

: . < • * 

Otro error de parte de Von Jaeniech, lo cual asombra, pues 
DO son comunes ciertamente en ese docto jugador, errores tan 
peroeptibles, Jaenisch debió faabjBr hechq cambia d^ peoDes, 
cplQiciiudo en segmdf. la to^rre en la tercejra del^^llp del f e/< 
, Gomo el ajedrez es juego de cálpulo, baatp. sin emhftrgo ^ 
tar (lidtra^o por cualquier motivo, tener una\SÍnB^pl0 9^emo 
Cerebral, aunqiie seapaBajerai para que. el mas fuerte jajadr^ 1 
cista ineurra ei^ lamentables equiyocacioni9B^ En la práQtí<ia 8# 
dan4|si¡03 casosj to^os loa dj^s. • . !. , . 

16— P6At. 16— Rcft8ÍH*.T. 

No va á la casilla del alfil, porque el alfil bláñóo le habr& 
dado jaque mate en la sexta de la torre, 

17— P 7 A. 17— B 2 0. 

t • . . '• ' » 
. _ # • • ■ -■ 

En caso' de Haber tomado la dama con la iorjis, el alfil blaQ 
Go Jiabria dado ja^ud mate en la sexta del alfil. 

18— P X D y pide C f. 18— T X G. , , : 

10— DTA.f.; 19— R casilla t. 

20— AQA'ft. : 



I 






• -» é-r 



♦ • 



i. v.. "- 



EJEMPLO itíKDÉCIMO DE LA APÉBTÍüRA 

. " ESCOCESA. . 'r , 



» 1 



BLlííCAS. 

[Maffor RoherUon!] 
1— P 4.1L 



NEGRAS. 



\Mr. Roffmeister^ de 
Portsmouth.'] 

1— P4R: 
2— CD— 3 A. 



> 






\ 
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8— Pil>. 

4— — AB— 4 A. . 
6— PaAD. 
6— Enroca, 
7— P3TD. 
8— P4CD.L- 
9 — C X P. 

10— C 5 D. 

11— A 2 C. 

12— D3C. 

13 — TD casilla D. 

14— P 5 R. 
.. 15— CXPR(!) 

16— A X C. 

Se ve claramente que si las negras hubieran tomado el al- 
fil con el peón de la dama, las blancas babrian dado jaque con 

é m * 

ra caballo de la dama en ht sexta del alfil del rey, ¿ana^do U 
* • • * * ■ 

\ Tttina del contrario. 

; 17— Á xpc (!). ; i7— R XA, : :: . 

í 18— D3ADt. 18— R3C. , ■-] 

19— D6At. 19— R4T.. .' ';. 

i 20— C4At. 20— R5JCÍ. 
\ 21— A2Rtt. 






8- 


-PxP. -- 


4- 


-A&Ct- -' 


5— PxP. 


6- 


-P3D. 


7- 


-A4I.':i ■■ 


8- 


-Aac.:: - 


9- 


-A3R. 


10- 


-D 2 Di . 


11- 


-p a A. 


12- 


-A 2.A. ^ ■ ■ : 


13-. 


— CBr— '3 JU 


14- 


-paxp:: : 


16- 


-C X c. 


16- 


-Enroca con TR 



EJEMPLO DUODÉCIMO DE I-A APERTURA 

—ESCOCESA. 

BLANCAS. NEaBAS. 

\Mr. Jtanken."] [-Mr. Mueklow,'] 

i— jP4R, l~Pi4R, 



1 



tu 



2- 


'CB*^ A. . 


3- 


-PlIX, 


4- 


-AR-^A. 


6- 


-Enrdibk 


6- 


-P3A. 


7- 


-D30. 


8— CXP. 


9- 


-AD— SCL 


10- 


-CxC. 


11- 


-C5D. 


12- 


-TD oasiDá D. 


13- 


-Pk<J. 



2->CDÁi4A« 


3- 


-Pxp: 


4- 


-A4Am 


5- 


-P3D. : 


6— PXP. 


7- 


-D2R.' 


8— C3A. 


9- 


-C5D. 


10- 


-AxC. - 

• 


11- 

• 


-D 2.D. 


12- 


r-0 X 0. 


13- 


-AáE. 



Tiempo perdido. Dq u&a vez debió haber ido ese dftl á sa 
tercera eaóUa. 

14— P4A. 14— A 3 A. 

Puede ser c[ae. les hubiera convenido á las negras jugar: 
P3TR. 

15 — 1^ casilla p. 
16— PXA. 
17— P 3 A. 
18— D4A/ 

Espléndidamente jugado; aunque hubiera sido también maj 
bueno este otro movimiento, en lugar d^se: A 3 D, para qae 
}a reina tomara con jaque el peón del alfil del rey, y en segui- 
da se apoderara de lá tbrre. .:.;.. 

19__p X A. 

20— DSTf. 20— R2D. 

21— PxPt- 21— RXP. 

22^TcMB&A&t- 22-^R2 0. 

En caso de habar ido á la segunda de la dami^ k ¥ein4 bl^n* 



15- 


-TD carilla R f. 


16- 


-AXAf. 


17- 


-A 5 C. 

• * 


18- 


-D3AD. 


19- 


-AXP. 



r 



m se habria «p«der»do Kratáitamente de la ttiiM negra, sin 
I qae por eso ee hobilse «vitado el mate. 

28— DiCf. 23~R3X 

24— T 6 A tt- 



í 



' 



EJSHPLO DÉCIMOTBRCERO DE LA APERTÜEA. 

ESCOCESA. 

jQPlartida en consaltft, jngada en México.) 

[Sr^a, CoMiiftaf^ J. ffMir \Sre$,E. Garay^E. VoU^y 
meiw jf Mezia y R. Baror A. C. Vazqwz^ 

%orda!\ 

1— P4B. 1~P4R 

2_P4D. 

GeneralmeAte^ cotoo yá ha podido verse, se juega primero 
eu esta apertura, el caballo del rey que el peón dé la dama, 
peco el resultado es igual. 

2— P X P. 
3_CEr-3A. 3— P4AD. 

Tanto en ésta última jugada como en muchas de laa suce- 
fiiyas, las negras se apartaron de los movimientos necoOienda- 
dos por los pieoeptístas, y como era natural, la derrota mas 
completa fué la consecuencia que obtuvieron, S4 hizo ese ín- 
fructuoso ensajD ^mo im estudio, para ver si era posible con- 
Bonrar el peón del gambito. 

4_AKr-4 A. 4~D 3 A. 

S—AD-— 5 O. 5— D 3 GR. 

6— Enrocan. e-^PSTBi 



í«6 






8--P3AD. 
9— C X p.. 
10— P5R. 



7— P»D. 

8~PXP. 

9— C.a E.: 

10— P 4 D. 



Avanzaron ese peón las negras, para perderlo, por dos raxo- 
nes: primera, porque oi hubieran tomado con él el peón del rey, 
habría entrado el caballo enemigo atacando á la reina y al peoij 
del alfil del rey, sostenido por bu alfil; segunda, porque habei^ 
lo dejado aprehender por el peón del «rey blanco, era peligro- 
sísimo, supuesto que . las piezas contrarias quedaban entonces 
con el camino enteramente expedito para el ataque. 

11_CD— 5 C. 11— C 3 T. 

, Si las negras hubieran tomado el alfil con el peoH de la d«< 
ma, las blancas habrían dado maté con el caballo, en la sétima 
del alfil. 

^ ^ 12— 112 D. 

13— ex A. 

14— A X C. 

16— P« AR. 

Haber tomado el peón de la dama, con la dama, era nocivo, 
porque acto continuo la» blancas hubieran dado jaque con 8u 
caballo, en la' quinta del rey. 



12- 


-CGDf. 


13- 


-AXP. 


14- 


-D X C. , 


,15- 


-PxA. 



16- 


--ÍR casilla R: 


16- 


-T casilE R. ' 


17- 


-^% X T. 


17- 


-.DXT. ' 


18- 


-T casilla R. 


18- 


-D casilla A. 


19- 


-TTRf. 


19- 


-R casiHa D. 


20- 


-C 5 R. 


20- 


-PXO. 


21- 


-T X PCR t á la des- 


21- 


-R á su <iafflllá. 


cubierta. . 




• * 


22- 


-P7,I>t. 


22- 


-AXP. - 


23- 


-D X A tt- 




« 



^•. . • « 
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La anterior partida la jugaron Jos Sree. Carrington, :5Í9»m€h 
kfio y Barasorda^r con notable precisión y epergia^ Loe que 
llevábamos las negras, incurrimos en um error, ri se quierfr 
Toluntario, desde la tercera jugada, y de él se aprovecharon 
inexorablemente nuestros hábiles antagonistas, sin dejarnos un 
pío momento de tregua. Después de aquel falso movimiento, 
hda jugada fué un' nuéVo peligro, un desastre cada vez mas 
grave para nosolros;: S¡6 embargo, si á la d^ámasexta jugada, 
«i vez de mover la torre, hubiésemos situado el rey en la ca- 
filla de la dama, dejando expedita la salida del alfil de la mis- 
«a, posición hubiera variado algo. 






■ < ^ II r , I - , II , » 



CAPITULO XIT/ 

DEL G0MIT6 DE DAMIANO. 



%'■ 



^ 



iQu6 significa. Gomito? _.- 

«domito» es una. palabra itaUana, «uya traducción literal 
^codo. Goiiiitata quiere áeciv codazo. Así es que «Gomito» 
«Q ajedrez víanó.á equivaler AxaÉBoen eLjuegadel tresillo; 
6 lo que os lo mismo, darle tinf j^olpé/ al que pensaba darlo. 

I^a defensa del antiguo ajedrecista italiano Damiano, la co- 
liocemos ya, pues consiste en responder á la salida del caballo 
del rey, con sacar el caballo de la dama á la tercera del alfil, 
vonocemos asimismo las principales aperturas que de ella se 
«•nvan; vamos, pues, ahora á explicar el gomito ^ malamente 



m 

dMé^mul« Qaabito de Damiano, y que <nr Milico es tlanu' 
é*|H»' edgOBOB, del caballo (M<éns. Las jagadas caráctert^ 
titas del gdmite, son tas sigUMotM: 

BLAinüAfl. NEGaAS. 

1— P4E. 1— P4R. 

2_CR_3A. 2— P8AR. 



Posición del Oomlto de Damlano. 



BltANCAS- 



Los moTÍmieotos regulares Ó mejorea de pUntear esta 3p<f' 
tata^ soD los ([ue á continaadon so expresan: 



16» 



BUdtlM; 



nboIÜlIv 



1— P4R. 1— P4It 

2— CR— 3 A, a—P 3 AB. 

3— CxP. 2— D2R. 

Habiera sido faoosto para las negras, haber tomado el «a> 
baOo con el peón, como so d&motrará después. 

4— CR— 3A. 4— P4:D> 

5— P 3 D. 5- 

6_.PxP. 6- 

7— A 2 R. 7- 

8— C4D. 8- 

9— C XA. 9- 

10 — ^Enrotsin 10> 



■PXP. , 
■DXPf. 
•AD-4A. 
CD— 3 A, 

-DxO. 
-A3D. 



Variante primara. 
(Por Basterot.) 



BLANOAB. 

1--P 4 R. 
2— CR— 3A. 
3— CXP. 
4—0 511. 
5— D5<PRf; 
6— DXl?. 
7— P 4 D. 
8— A3R: 
9— D4a 
10— AR— 4A. 



HSUUJ. 
l_-.p 4 R. 

2— PSAja». 
3— PXO. 

4— p 8 ek 

5— D 2 R. 
6— CR-^ A* 
7— D X P^ f. 
8— D X P A. 
9— DXPCi 
10— A 6 O t. 



ITO 



11_CD— 2 1). 


11— D X T t. 


12— R2B. ■■ 


12— DxT. 


13— A 7 4. t-. 


13— R casilla A. 


14— A 6 T tt. 


• 


Variante ttgunda. 


(Por 


Basterot,) 


BLAlieAfi. 


NBG(BA8, 


1— P4R. 


1— P4R. 


2— CE— 3 A. 


2— P 3 ÁR, 


3— CXP. 


3— P X C. 


4— D 5 T t. 


4— P3(DR. 


5— D X PH f. 


5— D2R. 


6— DxT. 


6— D X P f. 


7— R casüla D. 


7 P4D. 


8— A 5 C f. 


8— R casilla D. 


9— T casilla R. 


9_AD— 5 0t. 


10— P 3 AR y ganan. 


* T 


Variante ierc4ra. 


. (Por 


Basterot,) 

1. 


BLANCAS. 


HEOBAfl. 


1— P4ÍEI. 


1— P4R. 


. 2— CR— 3A. 


2— P 3 AR, 


3— C X P. 


3— PxQ. ,- 


4— D 5 T t. 


4— R2R, 


5— DXt»Rt. 


5— R2A, 


6— A4At. 


6— P 4 D, 


7— A X p t. 


7— R3a 



6— P 4 f£t. 8— A SD. 

9— P5Tt. 9— R3T. 

10— P 4 D t á la desou- 10— P 4 ORÍ 

bierta. 

1 1— P X P al paso t- 11— R X P. 

12— D 5 T f. 12— R 2 O. 
13— D 7 A tt- 

Vanante euaría. 
(Por Bafiterot.) 

BLANCAS. NEOBAÍ. 

1— P4¿ 1— P4R. 

2— CR— 3A. 2— P3AR. 

S—CXP. ' 3— D2R. 

4— D5írt. 4— P3CR. ; 

5— C X PC. 5— D X PR f.* 

6— R casilla ÍD. 6— DXC, 

Las negras Áéb^n gauar^ por tener una pieza nias< 

■ . : - ) , . ' • 

Variante quinta. 
(Por Greco.) 

BLANCAS. NBQBAS. 

1— P4R. 1— P4R. 

2— CR— 3 A. 2— P 3 AR. 

3-_C X P. 3— P X C. 

4— D 5 T f. 4— R 2 R. 

5-_DXPRt. 5— R2A. 

6— A4At. 6— P4Ü. 

7— AXPt. 7— R3C. 



^ 



\n 



8— P 4,TB. 8— D 3 A. 


9— D 8 ilt. 9- 


-R3T. 


10— P 4 D t á la *«ca-. 10- 


-P4(ffL 


l«erta. 




11— P X p t *>bl*. 11- 


-R20. 


12— P X D t. 12- 


-C X 1». 


13— D 7 A tf. 


» 


{Variante texía,) 




^Por Gtoco.) 

1 • 




* 


insaKit. 


1— P4R. 1- 


-P4R. 


2— ORr^ A» 2— P 3 AR., 


3— OXP. 8- 


-PxP. 


4_-D5Tt, 4- 


-R2já. 

1 ■ 


5— PX^Rt 5— R2A. 


6— Á 4 At- 6- 


-R3C. 


7— D 5 AR f. 7- 


-R3Í 

r » 


»^P4Dt. 8- 


-P4CR. 

1 


9— P 4 TR. 9- 


-R2C. 

# 


10— D7At. 10- 


-R 3 T. 


U— PxPtf. 


• 


Variattíe tétíma. 




(Por Greco.) 


' 


tpiknee laa ciuep primeras jugadas, 


de la ^ftrtí 

• 


• 

BLANCAS. 


NSa^AS. 


6— A4At. 6- 


-P 4 D. 


7— AxPf. 7- 


-Rse. 



8— 1> 4 Ta. 

9— A X PC. 
. 10— D 5 AR tf. 
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8— P 3 TR. 
9— A X A. 



Variante octava. 
(Por Greco.) 

spitanse las siete primeras jugadas, de la variante anterior. 



BLANCAS. 


• 


HEOBAS. 


8— P i TR. 


8- 


-P 4 TR. 


9-^XP. 


9^ 


-A X A. 


10— D 5 AR t- 


10- 


-R 3 T, 


11— P 4 D f. 


. 11- 


-P4C. 


12-AxPt. 


12- 


-DxA. 


13-P x D t. 


13- 


-R 2 C. 


14 I)5Rt. 


14- 


-R á A. 


15-,D X T, y ganan. 




• 



Variante noVéM. 

» 

(Por A. C. Vázquez.) 



BLANOAS. 

1— P 4 R. 
2— CR— 3 A. 
3— C X P. 
4— D 5 T t- 
5— D X PR f. 
6— A 4 A f . 

7— AxPf- 
8-P 4 TR. 



NEGBIS. 

a 

1— P 4 R. 
2— P S AR. 
3— P X O. 
4— R 2 R. 
5— R 2 A. 
6— P 4 D. 
7— R 3 0. 
8— P8TR. 



1 

-1 



1T4 



6-A á t). 



10— D 5 TD y g&nan. 

Las negras tienen que perder una pieza, pues si tomaset 
alfil contrario con el de su dama, recibirían mate, como ya 
mos visto antes, situándose la reina blanca en la quinta 
alfil del rey. 



EJEMPLO PRACTICO DEL GOMITO DE DAMJ 



BLAHOAH. 


NEGBA8. 


[Mr. PerigcUy que da de 
partido la reina."] 


\Un aficionado^ 


Quítese del tablero la dama de las blancas. 


1— P 4 R. 


1— P 4 R. 


2_CR— 3A. 


2 P 8 AR. 


3— A 4 A. 


3 P3AD. 


4 CD 3 A. 


4— P 4 CD. 


6— A 3 0. 


5— P3TD. 


6— Enroca. 


6— AD— 2 0. 

• 


7— P 3 D. 


7— P 4 D. 


8— PXP. 


8— P X P. 


9— A 2 D. 


9— P 6 D. 


10 CD— 4R. 


10— P5A. 


11— CD 5 0. 


11— C 2 D. 


12— ATAf. 


12 R2R. 


13 CR X PD . 


13— P 3 OR. 



No toman las negras el caballo con eí peón de su rey, p^^^^j 
qae entonces descubrirían la línea del mismo rey, al ataque iWj 
las torres y del alfil de la dama de las blancas. 

14~TD casilla R. 14~R3A. ^ 



m 



/ 



15—0 8 T. 
16~-D casilla A. 
17— R 2 A. 
18— R 2 C, 



19— R 2 A. 
20— R 2 C. 



16— A 5 CD. 
16— OD— 6R. 

17_A5Ct. 
18_CD— 7 A fá la des- 
cubierta. 
19_CR— 6Rt. 
20— CR— 8 D f. 
21— CD— 8 R tf. 

partida anterior no es uq modelo completo de la apertu- 
6 examinamos, por faltar en ella la dama de uno de los 
íendientes, á consecuencia de lo cual no fué posible tomar 
00 del rey de las negras, con el caballo del rey de las blan- 
Sin embargo, en la misma partida se mueve un paso, á la 
da jugada, el peón del alfil del rey negro, y por eso no 
os vacilado en colocarla en e^ sección. Por otra parte, 
Gilmente se podrá hallar un ataque mas enérgico que el de 
f. Perígal, si se considera la inmensa ventaja que daba á su 
trario; y por eso nos ha parecido conveniente insertar en 
stra obra tan selecto y notable tour de forcé. 



• 



GAPrruLO XV. 



DE LA APEBTUBA DE BITI LÓPEZ. 

f&ui López de Sigura fué un célebre jugador espaSol, que 
feció en tiempos de Felipe II, á cuyo orgulloso monarca da- 
, locoiQues de ajedrez, teniendo por lo mismo en la corte de 



Madrid ana'TaSoe» infloeniaa. El caballero Roí iJopM 
por ser el ájedreoÍBta mas hábil de bu época, y él faé a 
de un modo ds salir que ha conserTado su nombro y qm 
siste en loa movimientos que bí^d: 

1— P 4 R. 1— P é B. 

2— CR— 3A. 2^GD— 3A. 

?— A5CD. 



Poftteion de la Apertura de Rui liopez. 



No ei,may facerte ni muy degantó la apertnra áe'Bd^ 
pe% pae» tiene por únicos objetos ganar tíempos para eUn'*' 
qa« (ooms sucede en otras clases de aperturas) , con la u^ 
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il alñl, y desconoertar al contrario en k sitaacion de sti^ peo- 

^el ceotro, por el ataqae que se hace al caballo do la da- 

\. Actaalmente se usa bastante^ sin embargo, por jos ajedre- 

listas mas afamados, y esa es la razón de que le dediquemos 

capitulo eu nuojstio libro. 

Permitaseno? upa franqueza. A pesar de lo que vale el prin- 
iplo de autoridad, debemos decir que para nosotros el ataque 
Sai López estarla bueno en los tiempos quo precedieron á 
Hdor, en que se tenia miedo á doblar los peones; pero que 
qr es de todo punto estéril, en vista de los progresos alean- 
tes. Comprenderíamos la llevada del alfil á la quinta del ca- 
dlo, si en seguida so tomase siempre el caballo amenazado; 
IJero ir hasta allá, sencillamente para emprender después la re. 
ida, y llegar en tres tiempos á U tercera del caballo, cuando 
fm dos podia situarse en la expresada casilla, el alfil de que so 
trata, es cosa quo no podemos dos(;ifrar, ni menos aplaudir. 
El diestro profesor ruso Jaonisch, recomienda como jagadaaJ 
preferibles en la apertura quo examinamos, las que ponemos 
¿ continuación: 



BIíASCAS. 




ITEGBAS. 


1-rP 4 R. 


1- 


-P4R. 


2— CK— 3 A. 


2- 


-CD— 3 A. 


3— A 6 CD. 


8- 


-CR— 3 A. 


4— P 3 D. 


4- 


-AR— 4A. 


5— Enrocan. 


5- 


-CD— 5 D. 


6— CR X 0. 


6- 


-AXC. 


7^P 3 AD. 


7- 


-A3C. 


8— A 5 CR. 


8- 


-P 3 AD. 


9— AR— 4 TD. 


9- 


-P 3 TR. 


10— AD X C. 


10- 


-D X A. 


H^CD--2 D. 


11- 


-Snxocm. 



m 

t la partida es" igual para ambos jugadores. 
En el "Tratado de ajedrez" por el mismo Rui López, se^M' 
•entan como jugadas modelos estas otras; 

BLANCAS. KBGRAB. 

1--P4R. 1— P4R. 

~ 2-CB^3A. 2-CD-3A. 

3— A5CD. 3— A4AD. 

á— P3AD. 4— D2R. 

6— AXC. 
. Muchas variantes mas pueden presentarse para plantear es- 
ta clase de juego; pero como en nuestra obra h^nos adoptado 
el método teórico práctico, por parecemos que es el que píO-. 
pprciona mejor y mas rápida enseñanza, en las partidas clá- 
sik^as que daremos en seguida, se verán los movimientos que 
tanto para el ataque como para la defensa se pueden seguir 
ton mayores probabilidades de éxito. 



EJEMPLO PRIMERO DE LA APERTURA DE 

RUI LÓPEZ. ; 

BLANCA». N^GBAS. ^\ 

[Mr. P. MorphyI\ [Cinco miembros del chh de 

SQston.\ 

1— P.4R. 1— P4R. 

2~CIU— 3 A. 2— CD-^3 A. 

3— A 5 0..* 3— P 3 TD. „ 

Ni JaTOÍ»ch ni Rui López aconsejan egta jugada;-á puefiítrí? 



1 
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cío es nb obstante la mas ejecutiva, porgue ú el alfil aprében< 
b al caballo, las negras toman el alfil con nnó de los peones; 

si el caballo contrarióle apodera después del peón del rey, 

fiene buen ju^o por parte de las negras, con solo situar la 
\ma, en la segunda del rey. Mr. Morphy acostumbra hacer 

misma jugada que ahora le ha9 hecho sus antagonistas. 

á— A4T. 4— P4CD. 

Basterot censura este movimiento de las negras, y dice que 

h es disculpable cuando se da alguna pieza de ventaja y por 

tanto el adversario es délúl. Las negras en el caso presen- 

debisron haber conducido .01 caballo del rey á la tercera del 



.3 0. 

Ha perdido tiempos ese alfil.en sus varias retiradas, aunque 

fba logrado colocarse-en .buen punto, desorganizando el flanco 

derecho de Las negras. 

5— Á4A. " 

6— P 3 AD. 6— P 3 D. . 

7— P4D. 7'^A3C. 

8— PXP. 8--D2R. 

9— A5D. .,.. 9t~A2C. 

10— A 5 CR. 10— P 3 AR. 

11— PXPA. 11— OXP. 

12-lEñrocan. 12— D2D. 

13— ADXC. • 13— PXA. 

14__C4D. 14— AXO. 
15—1) 5 T f. 
A fin de impedir cyie el rey negro sejpüeda enrocar. 

. - 15 — ^RxasillaíX. 

16--Px"A. ■ 16— R casilla A. 
17— T casaia-AD. - 
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Ssa era la jagada exacta: se protege el peón dp la damab* 
direetamente, y se prepara un fuerte ataqae. 

17— C X P. 

Muí jugado. Este peón les costará & las negras la pérSdi 
de una pieza. 

18— AxAf. Í8— HXA. 

19— D 6 D f. 19— C 3 A. 

20-^P4TD. 20— R3C. 

21— PSTf. 21— R2a 

iTo toman los aliados ese peón con su caballo, & caíusa di 
quo las blancas hubieran cambiado la torre de la dama por 
mencionado caballo, llevando acto continuo la otra torréala 
sexta del alfíl^ para después ganar fácilmente lii {Riiüda; (lan- 
ado jaque con la dama en la segaada de la torre. 

22— T3t. 22— P5a 

23— T 3 0. Sa rinden. 

Los ajedrecistas de Boston no pueden evitar que Mr. Mo^ 
phy gane el caballo c[ae se halla prisionero, y por asa «api* 
talan. 



EJEMPLO SEGUNDO DE LA APERTURA. DE 

RUI LÓPEZ. 

BLAKCASk NSQBA8. 

[il/r. Medíey.2 IMr. Morji^.] 

1— P 4 R. l—p 4 R. 

2~CR~3 A, 2— CD— 3 A. 

3~A 5 0. a--C 8 A. 
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4— P4D. 
5^P 5 R. 
6 — ^Enroca. 



4— P X P. 

5-— C5II. 
6— ¿ 3 TD. 



7— A X C. 

Aqui vemos justiñcada la salida de Rui ^jOj^^z, si^tiesto 
[ue en yez de^ perder£e tiempos on retiradas con el alñl^ hc ha 
ornado el caballo que se atacó desde el principio. Focos son 
los buenos jugadores que proceden aú, no obstante, porque 
negras si bien doblan un peón, expeditan al instante la ac- 
«on de la dama y del alfil de la propia dama. 

7— PD X A. 



8~DXP. 


. . ^- 


-AD— 4 A. 


9— A 4 A. 


9- 


-AR— 4A. 


lO—DxDf. 


10- 


-T X D. 


11_CI>— 2 D. 


11- 


-Enroca. 


12--C X d. 

1 * ^ * 


Ú- 


-AXC. 


13— 5 Ó. 


13- 


-A4D. 


14— TÉ ca&imí R: 


14- 


-'P^STR. 


l6-^b 4 R. 


15- 


-A x;o. -: 


16— T X A. 


16- 


-p 4 cr: 


17— ASO. 


17- 


-T7D. 


18^T casilla Ai). 


18- 


-P 4 AR. 



Bsa jngada decide la partida en fuTor de las negras^ pues 
las blancas se ven obligadas á tomar el peón al paso, para no 
perder en seguida el alfil, con el avance del mismo peón. 

19_p X P al pasow I9-7TR X P. 

'20— P 4 TR. 2a-rA X P f. 

21— A XA. 21-^lRXA. 
22— PxP. 

4 
é 

Hubiera sido mejor: T 4 CE, aunque 4e cualquiera mane- 
ra las blangas hftbriaor perdido; pues las negraS; teniendo do- 
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bladas sus toites, ett claro que podían haberse apoderado de ; 

los peones blancos del lado de la dama. ' 

22— TxPCf. i 

23— R casüla A. 23— P >< P. j 
24— T7R. ' 24— P5 0. ' 
25— T X P. - 25— P 6 C. 
Scí rinde. 



r 



EJEMPLO TERCERO DE LA APERTURA DB 

RUI LÓPEZ. - 



BLANCAS. - ITEaBÁS. - - 

[Mr. Zyiogorski^ . \Mr. jBirien!\ 

1— P 4 R. _ • 1— P 4 R. 

2— GR— 3 Á._ ' 2— CD— 3 A. 

3— A 5 0. " 3— CR— 3 A. 

4— Axo. " : . _ 

Ya hemos dioho ^ue para nosotros obra lógioam^te^-fi^i^í^^ 
no con provecho propio, el que hace la ^ertura de Rm iopeí, 
y en seguida se apodera del caballo de la, daiyia del contrano. 
Mr. Staunton aseguraba en su Chess Playeras ChronkUy que e3 
movimiento perjudicial aprehender el caballo á lísi cuarta juga* 
da, én esa situación/ Parece que lo más juicioso cuando se adop- 
ta esta apertura, es dejar el alfil en la casilla á que se le W^ 
hasta que el enemigo desorganice sus peones de la derecha P*' 
ra obligar al alfil á qUe se marche, ó hasta qué dicho alfil P^^"* 
t omar el caballo bajo circunstancias mas favorables ó qiie p^' 
duzcan importantes resal tado8« ' •'^ 



m 

Las negras jáfií^tí^ tln peón doblado, pero tn camino stt 
lina obtiene desde luego una marcha desembftrazada y Qxpe* 
ita. Nos parece opdrtuno manifestar ai^ui que eti México se 
iraspeonaff al aoto por el cual se obliga & un conteadien- 
te á doblar sus peones. . . . .- 

5--P 8D. 6-_AD_5 C. 

Por r^a general es bueno eyittur con los alfiles que se m^^e- 
Wd los caballos, cuándo detras de estos, en la misma linea del 
M, se encnentcan.el rey, la dama 6 la torre. 

6 — Epfocaiíj. 6— A2R. 

7— AD— 5 C. 7— C 4 T. 

8— AxA. 8— DXA. 

9— P8TR 9— A2D. 

10— CD— 3 A. lO—Enroca con TD. 

11-.C2R. 11— P4CR. 

IS— C2T. 12— TD casilla C. 

13— C 3 O. 13— C 5 A. 

14— P4D. 14— P4TR. - 
Qaba adelantado antes que ése, él peón del caballoL^Iirey, 
^obiera ádo prematuro. 

16— P3AR. 15— P5CR» 
16— PA X P. 16— PT X P. 
17— CXP. 11— AXC.- 
IS— PXA. - 18— D5TR. - 
19— TXC. '.' 19— DXO. 

I^ blancas dan su torre por el caballo, á causa de la amena- 
^te posición que guarda esta pieza, j la que adquirirá desde 
<^1 instante qu que lá dama negra yaya á la sétima de la tor- 
w. Las negras desprecian la torre, y toman el caballo, jorque 
^to de un modo como de otro tienen que ganar ^ la partida. 

20-.T 3 A." . . ' 20— D 7 Tf. ^- 



n 



1^ 

21--R 2 A. 21-rT X P. 

22— D casiila CRw 22r~I) 3 T. 

23— TO casilla D. 23— TXPB. 

24— P X P. 24— T X P, 

25—11 casilla A. 25-^TR qanlla R. 

26— TRr-2 A. 26— D 3 B. 

Excelente ea esta jugada cl« Mr. Bríen. Las blapóa^ no pi 
den apoderarse de la dAma con la torre de la reino, posque 
negras darían mate al rey con so» topres dobladas. 

27— TcasilkC. 27— D6CD. 

Se rinde, per tener que 

perder k rema. ^ ' 

La partida anterior es un ejemplo muy significativo, de to 
desastroso que es dejar al rey sin peones que lo circuyan, 



EJEMPLO CUARTO DE LA APBETTJEA M 

RUI LÓPEZ. 

(De k City of London Chess JUaffo&ine.) 



SLASOIá. . . 


nsoftis..' 


IMr. Dé Veré.'] \ 


[fferr ZukerM^ 


1— P4R. 


1— P 4 R. 


5_CRr-3 Á. 


2— CD— 3 A, 


3— A 5 C. 


3— P 3 ta 


4 Á4T." 


4— CR— 3 A. 


£— D2ÍB. 


5— P 4 CD. 


6— A 3 0. 


6— A2C. 


7— P 3 D. 


7— A4A. 
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8— OSA. 


8— Enroca. 


«—A 6 C. 


9— P 8 í. 


10— A 4 TR. 


10— C 5 D. 


ll—C X q. 


IIt-P X 0. 


12— C á su oaúlla. 


12 A2B. 


18 — ^Enroca. 


13— P 4 D. 


14— A X C. 


14— A X A, 


1&~.F6^ 


16— A2E. 


16— P4Aí^ .... 


16— P 4 AD. : 


17— P 3 TD. 


17— D 2 D. 


18-0 2jl^.:__„. 


18— TD ensilla D. 


19— D6T. . 


19— P3:A. 



20- 


-PxP. 


21- 


-D3Í). 


22- 


-P5A. 


23- 


-PD X P. 



Hubiera sido.' pceforilde avanzar de una v^'el.p«o»:del al- 
tl del rey dos paioa, -bien para que fu^ra tonado, al paso, y 
iestnúr la fnteíasaíd^IoiTpeones contrarios por ese nuaho, bien 
(ira impedir elt.cfti]d«o>iil peón del caballo d^ rey «oemigo. 

20— O 3 Á. • - 
21— CXPfi. 
22— TD «atlbít. 
23— P X í*. 
24— CXP. 

Profunda coínbinaciouj íju» asegura el triunfo á de Ver*, oa 
I^c^ae acaba de' iniciar, eatregando el caballo. 

' ' 24— PkC. '"'.'. 

25— AxPf. 25— R.2T..J, 

26— T6Íl. 26— D4A..^ 

27— TxPTRf, 27— PxT. 

%%—Ji S P f. Se rintiey por 4io po^t eri- 

tar el íi^tej^ sinqji costa 
de la dw[\a 3r u«a tonre. 



ide 



ÉJEMPLQ QUINTO DE LA APERTÜÍIA DE 
]: RUI LÓPEZ. 

(Espléndida partida jugada en el Wellington SahM, 

de Londres.) 



BLANCAS. 

• 


NEOSAS. ■ 


[fferr Zowénf 1101.2 


IMM. Brieny WormM.] 


1— P 4 R. 


1— P4R. 


2 CR~3A. 


2— CD--3 A. 


3— A 5 0. 


3— P3ÍI>. - 


4— A 4 tí). ■--'' 


4>_CR-^aii 


5-i-]5nK)o». 


5—0 X P. 


6-«-TR casüla R. 


6— C4AD.. * 


r—Axo. 


7— PDXA. 


S^QXP. 


'S^-^A 3 -R. ''' 


9— D5T. . .; 


9— D3A. . 


10 P4D. 


10— 0.2 D. 


11— A 5 0. 


11— P 4 A. 


12— P 4 CR. . 


12— DXJPATÍ. 


13- C X PAR. 


13— P 3.0R. : 


K^C'XT (!). 


14— PXD. 


Í5— TxAf. 


15— AíiR. 


16— TxAf. 


16 — R casilla A. 


17— CD— 3 t: 


17— D X PCD. 

• 


18— TD casilla R.' * 


18 DXC. ' ' 


19— TXC. 


19 D 6 TR. : . 


20 TTÁRf. ■ 


20— RcasüiaC.*;. 


21^TD— 3 R. ■ 


21— DxPCf.' ' 


Í^:^ZC, '• •; 


22— D 8 D f. 


23— R2C. 


23— R X 0. 


24— A 6 A tf. 


*m 



w 



BJEMP*LO ^:^3:0 DE LA APBRTÜEÁ PE 

RUI LÓPEZ. 



£1 malogrado Staanton oaliúcó de espiritual y elegante la 
Bgaiente partida, en que hay evoluciones tan audaces como 

ingtoosas: ' . *. w 



BLANCA». 


NS0IUJ3. 


. [ilfr. Smondt.'] 


IMr. 0. F. Smith.-] 


1— P 4 R. 


1— P 4 H. '■ 


í— <JB--aA7 . ■ 


2-^GD^t-A.' . 


.3--A5 0. 


a— CSl-^ 3;A^ ' 


4 — ^Enroca/' ' 


4— A3D. 


6-hCD— ^Á* * 


5 C6D. : 


6— CxQ.'r..:' 


6— P X 0. 


7—02 R. 


7-_0 K P. ' 


8— GXP. 


8— Eürocft. - ' 


9-P3D. , , . 


9— D&T. . 


10— C.3 AR. . ; _ 


10— D4T. . 

t • • ' 


11— AR 4 AD. 


11— 03 ar; 


12— AD— 5 0. 


12— A X P f. 


13—0 XA. ; . 


13— D X A. 


U— P 4'^AR. 


14— D4Al)t. ' 


15— Rca8ÍUa':P. 


15— P4CD. > 


16— A 3 0. 


16— A 20. 


17— P.5AR.. ■■: 


17— TD eaeilla B^ 


18— P4D. 


18— DáA. - 


19— 03 A. 


19—0 5 0. 


20— C 4 T. 


¿0— C6R. 


ÍI---P5D. 


^1-0 3 TR 



^8$ 



Z2—D 4 D. 
23— PXPalpftsoL 
24— TD casilla E. 



22—? 4 áJ>. 
23— A X P. 

24— T 6 B y gana. 



EJEMPLO SÉTIMO DE LA APERTUBA DB 

RUI LÓPEZ. 

(Partida en oonsalta, jugada en México.) 



tLkKQÁ». 

I^Stm. Cta^ nff itin O., Ham- 
mtJcm J. y M. Batatorda.'] 

1— P 4 R. 
2— CR— ^ A. 
3— A $ C. 
4— A X O. 
5— OD— ^ A. 



y A,C. Vmpu*^ 

1— P 4 R. 
2-jCD— 3 A. 
3— P3'TD. 
4— PD X A, 



Si én Tez de jugar asi, las blancas hubieran tomado el peón 
del rey con el otro caballo, las negras habrían recuperado el 

• « 

peón, moviendo: D 5 D. 

5— A 3 D. 
6— CD-r2R. 6— P4AP. 

Paxa que las blanca? no puodan avanzar ^espaeci ol peón Si 
f u dama. 

7— PaAD. 7— PÍAR. 

8— P3TD. 8— C3A. 

9— C 3 C. 9— P 6 AR, 

No era posible qoe las negras ganasen el péon dét rey gr»- 
táitamentei porqué los contrarios al dar después jaque con 89 
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\imih en la cOArt» d» U^ torre, hubieran desquitado el peón 
perdido. 

10— C5A. 

U^PXA. 

12-^P2A. 

13^P 4 AD. 

U—C 4 T. 

15— P S AIL 

16_TD casilla C. 

17— P X P. 

18 — ^B Camila B. 

19— P 3 D. 

20— C2C. 

21— D X T. 

22— D X T f. 

2S— R 2 A. 

24— TD X A. 

26— R3C. 

26— TD— 8 A. 

27~TR casilla D. 

28— TR— 2 D. 

29— TD— 3 D. 

30— P 4 TD. 

81— P 5 TD. 

32— PAD X P. 

38— R X P. 

34— R 4 D. 

86— R 3 A. 
^ rey blanco no ee resolvió á ir á su quinta casa, temien- 
do el iaque á la desculnerta que hubieran dado las negras, con 
•ole ayanssar un paso «1 peón del dfil de la dama. 

36— P X P. 



10- 


-AXC. 


11- 


-D2D. 


12- 

• 


-F.uroca con TD. 


13- 


-P5R. 


14- 


-A4R. 


16- 


-A 6 D. 


16- 


-PXP. 


17- 


-D2Rt. 


18- 


-TR casilla R. 


19- 


-A6R. 


20— TXPf. 


21- 


-T casilla D. 


22- 


-DxDf. 


23- 


-AxA. 


24r-D 5 D. 


25- 


-D6Dt. 


26- 


-DxP5A. 


27- 


-P 4 CR. 


28- 


-P 4 TR. 


29^ 


-P3 0. 


30- 


-P 6 CR. 


31- 


-P 4 CD. 


32- 


-P 6 AD f. 


33- 


-DxPf. 


34- 


-P4Aüt. 



190 

36— TXP. V 86--06Rt- 

37— R2A. 37— CXT. 

Se rinden. '. • 

Nada lograrían las blancas con tomar el caballo con el rej 
porque la dama negra en seguida se apoderaria-con jaque dí 
peón del caballo de la reina, aprehendiendo despuets el caballj 
que les queda á los contrarios. 



• ♦ 



CAPITULO XYL 



. — •. o. 



Del Contra-gambito de G-reco^ en la salida dei 

caballo del rey. 






Se habrá observado que hasta ahora he moa. jw}q' ^xp'^^^^^^ 
los modos mas compues de contestar á la calida djei cab«Uo del 
rey, cuando el que tiene la mano avanza primercdos pasos el 
peón del mismo rey, y acto continuo conduce el caballo citado 
á la tercera del alfil. Una de esas contestaciones óíTépUcas 
mas hermosas y originales, es la de que vamos á. ocoparnoai 
en seguida, y que lleva el nombre de su inventor, ^l célebre y 
antiguo ajedrecista italiano Grioachino Greeo, conocido general- 
mente por el Cálahrea. 

Que es ingenioso y divertido el contra»gambi^ de Greco, ea 
cosa que no se puede dudar; pero la gene;raU4ad de h^ fcra**' 
distas conviene en que no es muy sólido y correcto. 

Si hemos de decir con claTÍdad,Io que ÍQgen,i;ia];nentd. sépti- 
mos, debemos confesar que para nosotros no tiene nada de d^' 
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bil la apeortora ea cuestión, pues en ultimo extiemo el juego 
.eoe á tedudi-se por medio de ella & una eituacion ordinaiia; 
ooxi la circunataccia de cfue el que uo tuvo el dereqho de la sa- 
lida> ae piíede apoderar bIq tardanza del ataque, si el coutrarío 
no Be cuida do hacer evoluciones irreprochables. 

Contra-gamhilo es ana voz, cuya definición ya quedó especi- 
ficada en la página 17. Este contra-gamÜito se forma por me- 
dio de las signienteB jugadas: 

BUfiCULEí HECtBAS. 

1_P43.: !- : 1— PiR. 

2— CBfráAi -- 2— P4AR: 

Posüeion del Gontra-gamMt<v de Greeo^ en la 
salida del caballo del rey. 



En las páginas aiitsflores hemos dado ejemplos 'badtantes, 
para que el lector ha^a sabido apreciar con exabtitiid, t«cla la 
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elegancia, teda la satileza, toda la aodaotaeon qae Or^oo ioi- 
ciaba bus aperturas j las desarrollaba haet^ el ^. Bespeeto- 
de la que examinamos, de la misma obleado ajodres de Gbeccv 
Tamos á tomar el modelo y las variantes que 96 verdi» i om- 

tinuacioD: 

MODELO (AUNQUE JIO ^CORíiBCTO) J)Eíi 
CONTRA-GAMBITO PE GREeO, 



BLANCAS. 



IBffMflf. 



1_P4R. 1— P4JEL . 

2— CR— 3A. 2— P4A». 

3-^ X P. 3~D 2 R. 

Cree M. Sansón, profesor ilustrado dQ l!J4dreZ| y compo* 
tador de Greco^ que hubiera sido mejor para las negras haber 
llevado la dama á la tercera del alfil. 

4— D5Tt. 4— P3CR, 



5 CXPO. 


6--DXPt. 


6— R cabilla D 


6-*-CR— «8 A» 


7— D 3 T. 


7— P X -0. 


8— DXT. 


8— CSC. 


9 D4T. 


9--C 6 R f. 


lO—FA X 0. 


10— D X D y gMian. 




Variare if>rímet:«. 


B3,ANCAS. 


i 
1 


1 P4R. 


1— P4R. 


2— CR— 3 A. 


2~P4AR. 


8— C X P. 


i'^ 2,B. 


4— D6Tt, 


• 



i 
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Era preferible haber jugado: P 4 D. 

4— P 3 CR. 



6— C X PC. 


5— D X PR t. 


6— A 2 R. 


6 CR 3 A. 


7— D 4 T. 


7— D X PC. 


8 — CxT. 


8 DXTf. 


9 — ^A casilla A. 


9— D 5 R f. 


10— D X D. 


10 P X D. 


11 A4Aj 


11— P 4 D. 


12— A5Ct. 


12— P 3 A. 


13— A 2 R. 


13 — ^A 2 Cy y ganan. 


Variante 


segunda. 

§ 


BI.A1ICAS. 


NEGRAS. 


1— P4R. 


1— P 4 R. 


2_CRr-3 A. 


2 P4AR. 


3 CxP. 


3 D2R. 


4 DSTf. 


4 P3CR. 


5— C X PC. 


.5— D X P t- 


6— A 2 R. 


6 C3AR. 


7 D3T. 


' 7-P X C. 


8 D X T. 


8 D X PC. 


9_T casilla A. 

r 


9 R 2 A. 


10— A 4 A'f. 


• 


El golpe éxacio era: D 4 T. 






10 P4D. 


11— A 2 R. 


11 C3A. 


12— P 3 AD. 


12 A 2 D. 


13— P 4 D. 


13 CXP. 


14— PXC. . 


14— ASCD.f 



96 
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15— A 2 ©. 


16— A X A t. 


16 ex A. 


16 — ^T X D, 7 gaiMua. 




VarianU iereera. 




BLANCAS. 




NECnAS. 


1— P 4 R. 


1- 


-P4R. 


2 CR— 3A. 


2- 


-P 4 AR. 


3— CxP. 


3— D2R. 


4— D 5 T t. 


4- 


-P 8 CR. 


5— C X PC. 


5- 


-D X P t- 


6 — ^R casilla D, 


6- 


-CR— 3 A. 


7— D 3 T. 


7- 


-PXC. 


8— D X T. 


8- 


-C5C. 


9— P 3 D. 


9- 


-C X PA f. 


10— R 2 D. 


10- 


-D 5 CR. 


11— A 2 E. 


11- 


-DSARf. 


12— R8A. 


12- 


-D 5 CD tt. 


■ 


Varmde cuarta. 


* 



BLANCAS. NEGRAS. 

Repítanse las diez primeras jugadas de la variante an- 
terior. 



11— T casilla C. 
12— R3R. 
13— R 4 D. 



11— DSDf. 

12— CSC f. 

13— DXAD,yganan. 



BLANOA& 



Variante quinta. 



NEOBAS. 



Repítanse las die^priaieras jugadas de kvariante^rcers. 
11— BüRf. 11— R2A. 



1 
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. 12— D 5 D f. 12— R 2 O. 

13— DSEf. 18— R2T. 

14— T casilla O. 14— D 8 D f. 
15 — ^R 3 R. 

Si el rey hubiera ido á la tercera del alfil, las negras so 
Irabieran apoderado do la dama blanca, jugando: A 2 C. 

15— C5Ct. 
Pierden las blancas su dama. 

Varimie texta. 

BLANCAS. NEOBAS. 

Repítanse las diez primeras jugadas de la variante tercera. 

11— A2R. 11— DSARf. 

12 — R casilla R. 12— DxAf. 

13— RxC. 13— D X T, y ganan. 

Variante iéUma. 

BLANCAS. NEGRAS. 

1— P 4 R. 1— P 4 R. 

2— CR— 3 A. 2— P 4 AR. 

3— P X P. 

Esta es una yariante radical, pues en las anteriores las 
blancas han tomado el peón con su caballo. 

3— P5R. 
4— C 5 R. 4— CBr— 3 A. 

6— P4CR. 5— P3D. 

6— CR— 4 AD. 6— P 3 TR. 

7— A2C. 7— P4D. 

8— C 3 R. 



A 
y ' 
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El movimiento mas fuerte era: G 6'B,, para qae el caba* 
lio hubiera ido en seguida á su casilla sexta. 

8— P5D. 

9— C 4 AD. 9— P 4 CD. 

10— CR— 3 T. 10— P 3 TD. 

11— P 3 D. 11— A 2 0. 

12— P X P. 12— C X PR. 

13— C 2 D. 13— AE^5 C. 
14— P3AD. 

Era mejor para las blancas haber enrocado. 

14— P X P. 



15_C X C. 
16— A 2 D. 
17— C X A. 
18— TR casilla C. 
19— D X D. 
20— T X A. 
STL — ^R casilla A. 



15— P X P. t- 

16— A X A f. 

17— A X A. 

18— P X T y pide D. 

19 — Enrocan. 

20— D 2 R f. 

21— D X C, y ganan. 



BLANCAS. 

1— P 4 R. 
2— CU— 3 A. 
3— C X P. 



Variante octava. 

(Por BMterot.) 



NEGRAS. 

1— P 4 R. 
2— P 4 AR. 
3— D 3 A. 



Ya se ha visto que Greco conduce la dama en este caso á 
la segunda del rey; pero análisis posteriores han demostrado 
que es preferible situarla en el lugar que aconseja Basterot. 

4— P 4 D. 4— P 3 D. 

5— CR— 4 AD. 5— P X P. 



J 
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6 — CD— 3 A. 
7 — o X PR. 



6— P 3 AD. 
7— D 3 R. 



Juego igttal. 
Variante novena. 

(Por Baaterot) 



BLANCAS. 

1 — ^P 4 R. 
2 — CR- 3 A. 
3 — C X P. 
4 — ^P 4 D. 
5 — AR— 4 A. 
6 — CD-.3 A. 
7 — C 5 CD. 
8 — CR— 7 A. 
9 — C 6 D f. 
10 — ^A X T. 



N£GBAS. 

1— P 4 R. 
2— P 4 AR. 
3— D 3 A. 
4— P X P. 
5— C 2 R. 
6— D 4 AR. 
7— C 3 T. 
8 — TR casilla O. 
9 — R casilla D. 



Las blancas tienen entonces la ventaja. 

Variante décima. 

(Por Baaterot) 



BLANCAS. 

1— P4R. 
2— CR— 3 A. 

3— CxP. 
4_p 4 D. 

5— AR— 5A. 

6— A 7 A f. 
7— A X C. 
8_AD— 5 C. 
9— g 7 A f. 
Las negras pierden la dama. 



NSaBAS. 

1— P 4 R. 
2— P4AR. 
3— D 3 A. 
4— p X P. 

5— P 3 AD. 
6 — R casilla D. 
7— T X A. 
8— D X A. 



1 

I 

i 



198 



EJEMPLO PRIMERO DEL CONTRÍl-GAMBITO 

DE OREOO, ES LA SALUDA SEL CABALLO DISL, BEY. 
BLANCAS. NEGRAS. 

[^Saini AmandJ] [^Ifewham.^ 

1— P 4 R. 1— P 4 R. 

2_CR— 8 A. 2— P 4 AR. 

3— CxP. 

Hé ahí el mejor movimiento, aunque según Staunton se 
puede jugar sin desventaja: A 4 A. 

3— D 3 A. 
4— P 4 D. 4— P 3 D. 

5_CR— 4 A. 5— P XP. 

6— CD— 3 A. 6~.P 3 AD. 

Saint Amand oree que Newham debió haber hecbo en Tez 
de esa jugada, alguna de estas otras; AD — 4 A, ó D 3 C. 

7— P 5 D. 

Comentando esta jugada, dice Staunton: «El movimiento 
justo era: GD X PR, siendo las variantes posteriores tan 
numwosas como interesantes.» 

7— AD— 4 A. 

8— GR— 3R. . 8— GR— 3T. 

9— P 4 GR. 

En el Palaméd-í y en el Manual de Bilguer, se recomieD' 
da como bueno ese movimiento. 

9— A 3 C. 
10— A2C. 10— A2R. 

11— P X P. 11— Enroca. 

32 — ^Enroca. 
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También en bueno haber dado jaque con la dama en la 
* de la misma, para después aprehender el peón del caba- 
de la reinal con el peón doblado. 

12— P X P. 



13— CR— 6D.t 


13- 


-P X 0. 


14_D X P f. 


14- 


-R casilla T. 


15— A X 0. 


15- 


-C 2 D. 


16— A 3 R. 


16— D 5 TR. 


IT— C X P. 


17- 


-D X PC; 


18— P 3 TR. 


18- 


-D 5 T. 


19_C 3 0. 


19- 


-TD casilla A^ 


20 P3AD. 


20- 


-C4R. 


21— TD casilla de la D. 


21- 


-A casilla del R. 


22— T 4 D. 


22- 


-A 3 AD. 


23— D 6 R. 


23- 


-A2D. 


24— D 5 D. 


24- 


-A3AT). 



Como se repetía una misma jugada por ambas partes^ el 
¡juego fué declarado tablas. 



EJEMPLO SEGUNDO DEL CONTRA-GAMBITO 



DE GBECO, EN LA. SALIDA DEL CABALLO DEL REY. 


^ (Por A. 


0. 


Vazq' 


aez.) 


W.KVCAB. 






NEQRAS. 


1--P4R. 






1— P4R. 


2~CB-3 A. 






2— P 4 AR. 


3— CXP. 






8— D 3 A. 


4-P 4 D. 






4— P 3 D. 


6— CR— 4AD; 






5— P X P. 


6— CD— 3 A. 






6— P 3 AD. 


"Í-CD X PR. 






7— D 3 R, 



^ 
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8— D 2 R. 8— P 4 D. 

9--CD— 6 D f. 9— R 2 D. 

10—0 X A. lO—D X D t. 

11— A X D. ll—P X C. 

12— A 4 C t- 12— R casüla D. 

13— AD— 4 A. 13— CR— 3 A. 

14— A 3 T: 14-0 casiUa R. 

15— Enrocan con TR. 15— C 3 T. 

16— TR casilla del R. 16— A 5 C. 

17— P3AD. 17— A4T. 
18— C 6 D. 

Y es mejor la posicíon^de las blancas que la de las negnal 



EJEMPLO TEROERO DEL CONTRA-GAMBITO 

DE OBECX), EN LA SALIDA DEL CABALLO DEL BE7. 

(Partida jugada en México.) 

BLANCAS. NEOBAS. 

(Srea. O. Carringixm, B, Bara- (Srea. B. Terreros, E. Garo^ 
torda y J, Hammeken y MejíaJ y A. O. Vázquez.) 

1— P 4 R. 1— P 4 R. 

2— CR— 3A. 2-(Jp4AR. 

3— C X P. 3— D 3 A. 

4— P4D. 4— P3D. 

5— CR— 3 A. 5— P.x P. 

6— C5C. 6— P4D. 

7— P 4 AD. 7 -AR^5 C f. 

8— CD— 3 A. " 8— P 3 AD. 

9— P X P. 9— P X P, 

10— AR— 5 O f. 10 -CD— 3 A. . 
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11— CB— 8 T. 


ll—AD— 4 A. 


12—A 3 R. 


12— P 8 TR. 


IS—CE— "4 A: 


13— CR— 2 R. 


14— D 3 C. 


14— A X C t. 


15— P X A. 


15— D 2 A. 


16— P 4 AD. 


16— P 3 TD. 


17- A4T. 


17 — Enrocan con TR 


18— P X P. 


18— C casilla D. 


19— DiiT. 


19— P 4 CR. 


20— P 6 D. 


20 CSC. 


21— C5D. 


21— A 3 R. 


22-^C 7 R t- 


22— R 2 T.. 


23— TD casilla A.- 


23— C 5 A. 


24— T 7 A. 


24 CXPf. 


25— R 2 D; 


25— D 6 A. 


26 — e 5 A t á la descu- 


26— T 2 A. . 


bierta. - . 


* 


27— T X T f. 


27— C X T. 


28— C 3 C. 


28— C X A. 


29— D X C. 


29 CXP. 


30— D X D. 


30 PXD. 


31— A 3 0. 


31— C 5 A t. 


32— A X C. 


32— A X A. 


33— P 3 TD* 


33— T casilla R. 


34— T casilla R. 


34 TXT. 


35— RXT. 


35— R 8 0. 


36— R2D. 


• 86— P6C. 


37— R 3 R. 


87— R4C. 


38— C 4 R t- 


38 R 5 T. 


89— R 4 A. - ■ 


39— P 4 TR. 


40— C 6 A. 


40— A 2 A. ■ 


41— P5D. 


41— R6T. 



Ü02 



42- 


-P6D. 


43- 


-C X PT. 


44- 


-RaR. 


45- 


-C6A. 


46- 


-P7D. 


47- 


-CXA. 


48- 


-PXP. 



Se rindtn. 



42- 


-A3E.- 

• 


43- 


-RXP. 


44- 


-P 4 CP. 


45- 


-P4T; 


46- 


-AXP. 


47- 


-P6C. 


48- 


-R7C. 



EJEMPLO CUARTO DEL CONTRA-aAUBITO 

DE GRECO, EN LA SAUDA DEL CABALLO DBL REY. 

(Partida elegantemente jugada por Mr. Cochraae.) 



I 



BLANCAS. NEOKAS. 

[Mr. OochrancJ] [Mr. Staunton.'] 

1— P 4 R. 1— P 4 R. 

2_^R— 3 A. 2— P4 D. 

Nótese que Mr. Staunton inaugura el contra-gambito, no 
avanzando dos pasos el peón del alfil del rey, como aoonse' 
jaba Greco, sino moviendo el peón de la reina. Tanto de esU 
manera como de la que ya conocemos, la apertura se prest* 
á combinaciones muy interesantes. 

3— Cx_R 3— D2R. . 
4— P4b. ' 4— P3ÁR, 

5_-CD— 3A. 5— PxO. 

6— CxP. - 6— D2A. 

7— AR— 4A. 7— A3R. 

8 — Enroca. ' 8— P3A. 

9— P4AR. 9— PXO. 

10— PAXP. 10— D2D. 



ii—pxp. n— Axp. 

12— P6R. 12— D3A. 

13— D 5 T f. 13— P 3 CR. 

14— D X A. 14-r.C 2 R. 

Nosotros en lugar de eso hubiéramos hecho cambio de da- 
ta, para sacar en seguida el caballo de la reina á la terce> 
del alfil. Asi las negras habrían podido hacer tablas la' 
rtída. 

15— D 5 R. 15— D X A. 

16— D X T. 16— CR— 4 A. 

17— A 6 T. 17— D 5 C. 

18— D XA f. 18— D X D. 

19— A X D. 19— R X A. 

20— P4 0R. 20— Se rinde. ' 



EJEMPLO QUINTO DEL CONTRA-GAMBITO 

DE ÓBlJCO, EK I<A. SAUOA DEL CABAliLO DEJL RET. 

(Partida ian «legante como ingeniosa.) 

BIíANCAS. NEGRAS. 

lMr,Bipd.'] IMr. O. F. Smith.'] 

1^P4R. lr-P4R. 

2— OR-^A. . 2^PáAR. 

3^A4A.- -XX' ' 

íE movimiento correcto se sabe ya cuál est tomárélpéott 
^ tey con el caballo. 

3— D3A. 
4— P4I). 4— PAxP. 

6~.PXP. " 5— D2R. 



L 



6— 6 0. 6— OR— 3T. - 

7— Enroca. 7— CD— 3 A. 

8—0 X PT. 8— D X P. 

No se apoderó la torre^ del caballo, porque las blancu 
hubieran dado jaque en seguida con su dama, en la 5^ de 
la torre del rey, ya para tomar dicha torre, si el centran 
cubría el jaque con el caballo, ya para llevar el alfil de 
dama á la 5^ del caballo, si el rey negro se retiraba á la 
silla de su dama. 

9—0 X A. 9— CR— 5 O. 

10— P 3 CR. 10— CD— 5 D. 

11— OR— 6 0. ll^D 4 TR. 

J2_CR— 4 T. 12_0D— 6 A f. 

13—0x0. 13— OXPT. 

Perfectamente jugado, pues ya no pueden las blancas evi* 
tar el mate. 

U—CR—i T. 14—0 6 A f. 

15— R casilla T. 15— D 5 CR. 

16— R 2 0.. 16—0 X O f. 

17— R casilla 0. 17— 06 A f. 

Se rinde. 

El debut que acabamos de analizar ó soase el contra-gam- 
bito de Greco, es generalmente condenado, como ya dijimos, 
por falta de sotidez; -peto los eminentes ajedrecistas F&^ 
Morphy y Anderssen lo han empleado muchas veces con é¿- 
toy bryío. El jugador francés M. Deschapelles, el ilüs^r^ 
heredero de la gloria de M. de la Bourdonnais, que luHó 
co'mo un astro entre los campeones de principios de este si- 
glo, la juzgó excelente; y M. Saint Amand, que es hoy w 
vez el mas aventajado ajedrecista del club de la Begendf^ 
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jen París, dice que aunque él no la plantearía en un match im- 
portante, no tendría inconveniente en adoptarla en los casos 
comunes^ como frecuentemente lo verifica, por no haberse 
íormado todavía un juicio exacto de la misma, en vista de 
las razones alegadas en pro y][en contra de ella, por autori- 
ades competentes. En la interesante obra del Paiaméde en* 
ntrarán los que quieran profundizar la cuestión, un estu* 
io detenido y sensato de esta apertura. Por lo que respecta 
nuestra particular experiencia, casi siempre nos ha sido 
propicio el contra-gambito del afamado Calabres. 



CAPITULO XYII. . 

Be otras xoaneraisüte contrarestar y de proseguir la 

salida del caballo del rey. 

Para terminar la primera serie de las aperturas regulares, 
6 séase la que está basada en la sapda deJl caballo del rey, á 
, la tercera del alfil, á la segunda jugada. Vamos á dedicar es- 
te capitulo á determinar los otros modos mas comunes de 
responder á ella, ó de desarrollarla, excluidos los que ya 
quedan explicados. 
Sou los siguientes: - -• 

PRIMER SISTEMA.- • 

BLANCAS. . KE0RA8.,. 

l—PiR. ,r ' 1— PáR? 

2--CR— 3rA, 2—AR-^D. 



1 p^ ^ « 



-. ji . ^ 



■• ' 
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Es mala esa jugada de las negras, pofqtie embarassa la s) 
lida de la dama 7 del alfil de la misma. 

' 8— A 4 A. 8— OK^SA. 



4— P 4 D. 4. 

6— P X P. 5- 

6— D 5 D. 6- 

7— R 2 R. 7. 

8— D X 0. 8- 
9 — C 6 C y ganan. 



•OXP. 
■A 4 A. 

-AxPt- 
•Enrocan. 

•A 8 0. 



Varímte del primer mtema. 



BLANCAS. 

1~P 4 R. 
2— CR— 3 A. 
8--A4A. 
4— P4D. 
5--PXP. 
6—0x0. 
7— P 4 AR. 
«— P5R. 

■&— D 2 R, y ganáíi úná 
píeia: 



NXGBAS. 

l—P 4 R. 
2— A8D. 
3— CR— 3 A. 
4—0 8 Á. 
ñ—CPLXP. 

6-rrÁ X 0. 

7— A 3 D. 
8— D2R. 



SEaUNDO SISTEMA. 



BLANCAS. 



KsaaAS. 



1— P4R. 1— P4R. 

2— OR— 8A, , 2— D8A. 

Mala también es esta segunda jugada de ISS úegñk. Elb 
Tíola, como dice Bastérot, el principio futrdameatíEÍl'ct'e qae 
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ii reina no d«be 8^.preiiistiixamente al centro deltablero, 
Mes de estar bien situadas las demás pieaas. 

3— A4A. 8— D3CR. 

.4— PSD. . 4— DxPO. 

5— A X P f. 5— R X A. 

6— T casilla O. 6— -DCT. . 
7 — C 5 C, t y ganan. 

Varúmte frímt^a del tegundtf tisiemu. 

BLANCAS. REQBAS. 

1— P4K. 1— P4R. 

2— CR— 3 A. 2— D 3 A. 

3— A 4 A. 3--D 3 CR. 

4— Enrocan. , 4— D X PR. 

S—AxPf- * -' 5-_R2R. 

Si el rey negro se hubiera apoderado del alfíl> las blancas 
kbrian ganado fáeiUnente^ con solo jugar: C 6 G* . 

6— TcasiUaB. . 6— D5AR. 

7— TxPf. 7— RXA. 

8— P4D. 8— D3AR. 

9— C 5 C t- 9— R 3 C. • 

10— DSDf. 10— R4T. 

11— P 4 <JR f. 11— R X P. 
12— D3TRtt-" 

Variante Segunda del iegundo mfema. 

BLANCAS. N£GRA3. 

1— P4R. 1— P4R. .: 

2— CR— 3 A. 2— D 3 A. 

3— A 4 A. 8— D3CR. 
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- 4-^Eñrocan. " 4— Dy-PR". " 

6— AxPf. 5— R casilla D. 

6_C X P- ^ 6~CR— 3 A. 

Si la dama negra hubiera tomado el caballo, la respuesta 
de las blancas para ganar en el acto, era ésta: T casilla R. 

7~T casilla R. 7— D 4 AR. 

8— A 6 O. • 8— BSll. 

Es evidente que las negras no se apoderaron del alfil, poi* 
que habrían recibido mate, situando las blancas su caballo 
del rey en la 7^ del alfil. 

9 — C 7 A t, y ganan, 



SISTEMA TERCERO. 

• . BLANCAS. ' ; - -NE(SHaA8. 

1— P4R. ^* ^ 1-^P4K ' 

2^CR~3A. 2-^A4A. 

Tampoco es bueno este movimiento de las negras, pues 
por medio de él quedan en situación inferior á las blancas. 
Asi lo aseguran eminentes profesores. 

3— OxP. * 3— D2R. 

4— P 4 D. 4— A 3 a 

5— AR—4 A. 5— CR— 3 A. 

6— AxPf- 6~R casilla del A. 

7— A 3 0. 7— OXP. 
8 — ^Enrocan. 

T la posición 4e las blancas es mucho mejor que la'del con- 
trario. 



ao9 



SIStBMA CUARTO. 

BIAKCA8. NEOfiAS. 

l_p 4 R. l—P 4 R. 

2— CR— 3 A. 2— CD— 3 A. 

3— P 3 AD. 

Este movimientú qv» es bastante sólido, se presta á na- 
awrosísimas vanantes. Ellas se cncnentran perfex^mente 
•naüzadas por Lowenthal, en la Nouvelle Remenee, a&o de 
1861. 

Para con trares tarta, Ponzianí aconseja qne se continúe Ju- 
gando con el siguiente contra-gambito: 

3--P 4 AR." 
4— P 4 D. 

Contestan asi las blancas, por ser desventajoso aceptar el 
contra-gambito, como se verá después. 

4— PAXP. 

5— CxP- 5— C3A. 

6— AR— 5 0. 6— P 3 TD. 

7— AXC. 7— PC XA. 

8— A5C. 8— TD casilla C. 

9— P 4 CD. 9— A 2 C. 

lO—Enrocan. 10— P 4 D. 

11— P3AR. 11— A2R 

12— PXP. 12- Enrocan. 

Se ve que el consejo de Ponzianí, no es de seguirse: las 
blancas se bailan mejor dispuestas y tienen un peón mas. 
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Varianfe primera del tüiema cuarto. 



BLAKCAS. 


NSOBAS. 


1— P 4 R. 


1— P 4 R. 


2— CR— S^A. 


2— CD— 3 A. 


3— P 3 AD. 


3-'P 4 AR. 


4— P X P. 


4— P 8 D. 


5— P 4 CR. 


S-P4TR. 


6 — GR á sn casilla. 


6~P X P. 


7_D X P. 


7— CR-2 R. 


8— A 3 D. 


8— P 3 CR. 



Ias negras tienen juego mas ventajoso. 



Variante segunda del mtema cuarto. 



BLANCAS. 




NEOKAH. 


l—P 4 R. 


1- 


-P4R. 


2^CR— 3 A. 


2- 


-CD— 3 A. 


3 P8AD. 


3- 


-P 4 AR. 


4— A 5 0. 


4- 


-PXP. 


5— A X C. 


5- 


-PD X A. 


6— C X P. 


6- 


-D4C. 


• 

Las blancas están mal. 








A veces^ después de jugar el peón del rey dos j)asos^ se 
suele mover el peón del alfil de la dama á su tercera oasilla, 
antes de situar el caballo del rey en la tercera de su alfil. 
Entonces solo hay prelacion de jugadas, perq la apertura 
viene á ser la misma: apertura que, dicho sea de paso, aun- 
que Filidor la juzgó poco firme, se ha demostrado después 
que es muy segura y aceptable^ por profesores tan compe- 
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ientes como Modenais, del Rio 7 Ponziani. Ella ademas se 
presta á combinaciooes tan amenas como cariosas. 



SISTEMA QUINTO. 



BLANCAS. 




KEQKAS. 


1— P4R. , 




1— P4R. 


\ 2 — CR-3 A. 

r 




2— CD— 3 A. 


3— P 3 D. 




3^A4A. 


4 A2R. 




4— P3D. 


5 — ^Enrocan. 




5_CR— 3 A. 


6— P4AD. 




6— P 3 TR. 


T— -CD— 3 A. 




7--CD— 2R. 


8 CD— 4 T. 




8 ~AR— 3 C." 


9 — C X A. 




9— PT X C. 


Este último sistema 


no 


tiene nada de recomendable, por 


• 

no ser brillante, y por 


obstruir los movimientos de las pie- 


zas por ambos lados. 

i 


^ 


• 


■ 
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CAPITULO XVIII. 

• • • 

Bel Gambito y Contra--gambito délos peones del centro. 

' . ■ > 
La apertura llamada «Gambito del Centro,» está formada 

por las jugadas que siguen, bastante semejantes á las del 

Qambito Esx^oces: • 



V 
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BLANCAS. KEGXAS. 

1— P4R. 1— P4R 

2--P 4 D. 2— P X P. 

Puede seguirse desarrollando de^ «sta manera: 

3— AIU-4 A. 3— A 5 C f. 

La jugada justa por parte de las negras, según Jaeniseli. 

4— P3AD. • 4— PXP. 

6— P X P. 5— b 3 A; 

EI peón del alfil de la dama de las blancas, no puede to* 
mar el alfil inmediato, porque la reina negra aprehenderia 
torre una del contrario. 

6— D3CD.' 6— A 4 A. 

7_CR— 3 A. 7— P 3 D. 

8— Enrocan. 8— P3TR. 

9— T casilla del R. ' 9—0 2 R. 

Las negras tienen un peón mas, j buena posición. 
Variante primera del Gainhiio del centro. 

m 

BLANCAS. '' - -' NEaEAS. 

1— P 4 R. 1— P 4 R. 

2— P 4 D. 2--P X P. 

3--D X P. 3— CD— 3 A. 

4 — ^D á su casida. 

Deben fijarse los aficionados príncipiantes/en que k da. 

ma, al comenzar la partida^ en ninguna parte está mejor que 

en su casilla, para no obstruir la salida de las otras piezas, 

7 no exponerse á ataques que la obliguen á perder tiempo 

cuando menos. 

4— A4A. 



SIS 

6— AB.>-4 A. 6— CR— S A. 

6~GD~S A 6~-D 3 R. 

7— AD— 6 0. 7— A X Pf. 

8— RXA 8— D4At. 

9~B. & SQ oaailU. . 9~D X AD. 

7 las negnuí ti«a«B U T«nt^j«. 

VmoHte ugunda del Ocmfnto dd^ centro. 



BLANCAS. 


BEOBAS. 


1— P4E. 


1— P4Rv 


2— p 4 D. 


2— PxP. 


S— D X P. 


3__C)D— 3 A. 


4 — ^D casilla D. 


4— A 4 A. 


5_CR— 3 A. 


5_CR— 3 A 


6— P6E. 


6— D2R. 


7—D 2 R. 


7— C 5 CR. 



^1 juego blanco queda en posición inferior al negro. 
iQué debe deducirgé de esto? Que no es favorable el Gam- 
bito del centro para el que lo propone. 



BI Contra-gattbito de los peones del centro, se establece 
do la siguiente nmnera: 

BLANCAS. .. NSaiLAS. 

1— P4R 1— P4I>i' 

2--PXP. 2— CR— 3A. 

3— A8 0t> 3— A2D. 

4— A4A. 4— A 4 A. 

6— CDií^A 5— P3AD. - 



su 

6— PXpr 6-ríJk-P. 

7— PSD.*- .'■■■■■ - 

Las blancas tienen tana posición mas vénfájóéa'. 

Este Oontfa-gambito es usado pocas veces por los maes- 
tros, porque se cdnc^ptúa desfavorable para el qué lo hace, 
ó séase para el segundo jugador. Eá <30tíiecueno|$^ no es bae- 
no proponer el Gambito ni el Contra-gambito del centro. 
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EJEMPLO DEL CONTRA-GAMBITO DEL CKíTRO.i 
(Partida.jugada en el club de Badén^— Bad&ft*) 

BLANCAS. .NJIGRAS. 

. ^« « ~ "* ^* > j . » , , 

[Mr. SchuUen, deNtieva-York.^ [5". Von Der ¿otó, it 

1— P4R. .' . l-:-P4I>. 

2^PxP. . . .2— GR^3A. 

8— A4A. • . • .; • 

El movimiento exacto era babQJT dado jaque con dicho alfil* 

3-0 XP. 
-CD-=^A. - 
.P8 R. 
-A2R. 
-Enroca: 

-cariA; :— : 

-P 3-TR. — • 

-páxa>: - 

-A 2 a - 



4— P4D." ' - 


^ 4 


5— CR--.2 R. 


6- 


• 

6 — Enroca. 


6 


7— A3C.■ 


7- 


8— P4AD; -- 


8- 


9— CD 3 Ar 


9- 


10— A 2 A. - 


10 


11— ASR.- - 


Il- 


12— D'2D. ^-- 


la 






13--P 3 TR. 13— C X A. 

14— PXC* . ^ ; :i4^A4XL 

15— C4R. '/" ' • • Í&-P4AR. 

16 — C X A. ' 16— D X C. 

1 7— C-4 AR. 1 7— TD. casüla del R. 

la-T-Tp casilla 1ÍBIR. 18— -PIR. -_ • 

19— P5D.. 

Era mejor haber jtigiido: P 4 TR, porque. ei la dama ne* 
gra tomaba dicho peón, las blancas llevában-acto c^itinuo 
el caballo, á kt sexla-del mismo. 

19— PXO. 
20— P>^f. 






Error muy gjr^k^v^jtiMr. Schulten no vio que de ese modo ya 
1^0 podría ápadjeraivfi. del caballo atacado. 

20— D casüla Dr 

/ -: * » • •.. . 

Si las blaaeas (omaraa ahora el caballo, perderían su d^ima. 



21— T X T. 


21- 


rTXT. . 


22— AXP. 


22- 


rrDSD. 


23— A 2 A. 


23- 


-C casilla D. .. 


24— D3D. 


24- 


-P3AD. 


25— DTTt. 


25- 


-R casilla del A. 


26— A6C. 


26- 


-02 A. 


27— P5AR. 


27- 


-D 3 A. 


28— P 6 D. • • 


-^8- 


-P4AD. 


.29-A$T. . ... ,:,. 


. -29- 


-T casilla de la D. 


30 D6C. 


30- 


-TXP; 


31— D 3 C. , 


31- 


-P 4 CR. 


• • •* 

Se rinde. .> ... ,' 




4 « 
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EJEMPLO PRIMERO DEL GAMBITO 

DEL CENTRO. 



BLAKCAS. 


HBGRA8. 


[J7. Von Der LiuaJ] 


IMr. ScMien.2 


1— P4R 

• 


1— P4R. 


2— P 4 D. 


2— PXP. 


3— AR-^ A. 


8— CR— 3A. 


4— P 6 R. 


4— P 4 D. 


6— A 8 0. 


5— C 5 R. 


6— CR— 2 R. 


e— AR— 4 A. 


7— P 3 AR. 


7—0 4 C. 


8—0 X P. 


8 — Enroca. • 


^— A 3 R. 


9— >T casilla R. 


10— P 4 AR. 


10— C 6 R. 


11 — Enroca. 


11— CD— 3 A. 


12— P 3 AD. 


12— GD— 2 R. 


13— R casilla T. 


13— A 3 0. 


14_-0D— 2 D. 


14— P 4 AD. 


15—0 5 C. 


15—0 4 AR. 


16— C X 0. 


16—0 X A. 


17— D3A. 


17— P X 0. 



A nuedtro juicio era preferible para Mr. Schulten, baber 
tomado la torre del rey con su caballo; torre oaya piérdida pu- 
do haber evitado antes Von Der Lasa^ con solo no hacer cam- 
bio de caballos, y situar la dama en la casilla del rey, allutcer 
la jugada décimasexta. ■[ '' 

18— AxPf. 18— RXA.: 

19— DXO. 19— D6D. 

20—0 6 D f. 20— R 2 R. 
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21~D oaailla a«l R. 21— P 6 R. 

22— T oasilU D. 22— D 8 CR. 

23— D 4 T t. 23— R esríHfr del alfil. 

í 24— P6AR. 24— D«T. 

25— D 4 AD. 25— D 4 T. 

[ 26— P4CR. 26— P7R. 

f 27— PXD. 27— PitfTRypideDf. 

28— TXI>. 28— T2R. 
I 29— P6A. Sótinde. 

[ Se hair podido ver en la partida precedente, ataques de- 
masiado audaces de parte de las blancaíí;in6TÍmieQtos poco 
¿mes y sacrificios ni üecesarios ni prudentes, pero todo eso 

, tiene explicación sí fie considera que el eminente analiza- 
dor alemán ue batía con un ajedrecista inferior á él, j que 
por lo mismo pudo complacerse en practicar atrevidos, aun» 

I (¡n elegantes eosa jos, luciendo gah & la vez de su ciendá y 
ie su maxavillosa inventiva en el ajedrez; 






BUJEIMPLO SBaUNDO DBI* <JAMBITO 

DEL CENTRO. 

(Partida jugada en México.) 

[i. Ftoly G. Carringfon.l [J. Corral '¡¡4' O. Vázquez^] 

1— P4R. 

2— P 4 D. 

3— CR— 3 Ar . 

4— AIU-4Á," * 

o — Enrocan. 

6— P3AJ>. 



1- 


-P4]^. 


2- 


-Px,P. 


3- 


-CD— 3A. 


4- 


-A 4.a!. . 


5- 


-P 3 í). 


6- 


-D3A. 



tli 



7- 


-AD— 5 0. 


. 7— D S 0. 


8- 


-A 4 TR. 


8-:.AD— 5 0. 


9- 


-CD— 2 P^ 


9__CBr-3 A. 


10- 


-A5D. 


10— C X A. . 


11- 


-PXC, _ 


11— C 4 R. - 


12- 


-PxF; 


12— A X 0. - 


13- 


-OXA. . - 


13— C X C f. 


14- 


-DxO. 


14— A 3 C. 


15- 


-D 2 R f. 


15 — R casilla del A. 


16- 


-D7Rt. 


16— R casilla del Q. 


17- 


-TD casUla R. 


17— P3TR. 


18- 


-D7D. 


18— R 2 T. 


19- 


-T7R. . 


19— P 3 AR. 


20- 


-TR casilla del R. 


20— TÍ) casilla D. 


21- 


-TxPf. 





Ssta soberbia jugada de los. Sres.^iol j CarringtoD, podía 
haber hecho honor:á cualquiera ajedrecista da los primoros! 
de Europa. Fué una evolución atrevida y salvadora, porque 
si la dama blanca se hubiera retirado, abandonando el ataqaei 
las negras habrían ^ganado probablemente la partida. 

, _ . . 21— DXT. 



22- 


-D5At. 


22- 


-R casilla del G. 


23- 


-T3R. 


23- 


-D 2 A. 


24- 


-AXP; 


24- 


-TR-»2!E. 


25- 


-D4Ct. 


25- 


-T2C. 


26- 


-A X TR. 


- 26- 


-D XA. 


27- 


-D6Rt. 


27- 


-R2T. 


28- 


-T3CR. " 


28- 


-D casilla A." 


29- 


-I>« (Tj-. 


29- 


-R casilla T. " 


80- 


-T 3 TR. ^ ~ : 


30- 


-Se ríndeai" ' 








i 



•*- \-t.- 



¡ 
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EJEMPLO TERCERO DEL GAMBITO 

DEL CENTJU)* 



BLANCAS. 


' • .. nSQBAS. 


. til/. JDiscari.2 . . 


[if. Boneíti.} 


1__P 4 R; 


l^P 4 R. 


2— P 4 D. 


2— P X P. 


3— AR— 4 A. ; 


3— A 5 C f. 


. 4— P 3 AD. 


4— P X P. 


6 PXP. 


5— D 3 A.. 


6— PxA. 


6— D X T. 


7— D 3 C. 


7— D3A. 


8— A2C. 


8— D 3 CR. 


9— C2R. - 


9— CR— 3T. 


10— CD— 3 A. 


10— P 3 AD. 


U—CR— 4A. . . 


. . a;-D4c. 


Í2— CD— 2R. 


12— Enroca. 


13— P á TR. . 


13— D2R. 


14— D 3 CR. 


14--P 3 CR. 


15— C X P. 


J5— DXPCf. 


16— A 3 A. 


16— D 8 C t. 


17— R 2 D. 


1 7— D X T. 


18~C7Rtt. 


■-"• 



CAÍITULO XIX. 

Sel Gambito Sanes 6 de Swedfslt. 

Asf se llama ttú bizarro y activo in»do de safir, ¿erív&do 
del Gambito de les ^reones del centro, qae mocleriummte k 
BÍdo popularizado por el jtSven y aTentajado Rjedreeíeta in* 
gl¿a Mr. Blackburiie^ á pesar de haber sido fiajda dicbt 
apertura como* lo ísdíoa el nombre de la misma, por un & 
namarques. La eoBtíttta jeu I&s siguientes jugada»: 

BLANCAB,-_ - MEÓRAS. 

1_P4R. 1— P4E. 

2— P4D. 2— PXP. 

3— P3AD. - ,.n, 

posición del Gaip^Mto Bañes ó de Swedisb. 

pJEGRAa 



Sil 



EJEMPLO PBIMBRO DEL GAMBITO DANÉS. 

BLANCAS. HEOBAS. 

iPr. Xittékin.'} {Mr. Jifeuí^enne.J 

1— P4.E. 1--P4E. 

2— P4D. 2— PxP. 

8— PaAD. 3— PxP. 

4— AR:-4A. . 4— CR-3A. ,. 

No toman las negras el peón del caballo de la dama> con 
ra peón, porqne entonces las blancas adquirirían una tet' 
tibie posición con sus dos alfiles. 

6— P5R. 

Comentando esta partida Steinitz y Potter, dicen que ese 
ouTimiento no puede ser cecomendado, pues la jugada pre. 
cisa os: C X Pi 

6— GXP. 

7— D X D f. 

8— P X O. 

9— A4A. 
10 — Enroca f. 
U—C 5 D. 
12— C X PAR. 
13— A 3 R. 

erróneamente jugado. El movimiento indicado era llevar 
el caballo del -rey .4 la tercera de la torre, despaes.de haber 
Iiecbo cambio de alfiles. 

13—0 5 0. 

I<a jugada pr«£iia, dei^ues de la falta cometida pojn c^l Dr . 
ííindehn. . — 



5— P4D. 


6- 


-PXA. 


7- 


-RXD. 


8- 


-PxP. 


9- 


-AD— 4A. 


10- 


-A6D. 


11- 


-C3T. 


12^ 


-A3D. 



14— P 3 TD. . 14— C 7 T f . 

15— R^Ih- ^ • : Í5-^A4R; 
16— C5D. 16— AxP- 

1 7— A 5 C t- , 17— K casilla del A. 

18— C2R. ' IS^PSAD. 

19— C 4 Oí). 19— C X C. 

20— PXC. : 20— P4TD. 

21-0 4 AR. 21— AD-^ AR. 

22— R 3 R. 22— P X P. 

Se rinde. 



EJEMPLO SEGUNDO DEL GAMBITO DANÉS. 

(GambitQ rehqsado.) 

Lft partida siguiente es notable, eñlré otras cósas^ por ht- 
ber sido una de las nueve, que sin ver el tablero, jugó si- 
multáneamente Mr. Blaokburne en el club de ajedrez de 
Londres, el 20 de Mayo de 1874. Mr. P. Morph'y, en 1858, 
jugó ocho juegos de esa manera; en la actualidad el mismo 
Blackburne, Zukertort y Steinitz, han dirigido hasta dwz 
del propio motl<rcon brillante éxito, cuando el gran ^ilidor 
no pudo jugar nunca mas de cuatro. ¡Quién sabe adónd« lle- 
garán en este punto, según vayan trascurriendo los añoS; 
los esfuerzos de la inteligencia humana ! 

BLANCAS. NZaSAS. 

[Mr. Bkckbume.'} ' ' '-'- [Mr. Down."] 

1— P4R 1— P4R. 

2— P4D. 2— PxP. 

-8— P3AD. 2— A4A. 

4— P X P. 4-.A 3 C. 



2ZÍÍ 



5--AR — i A. 
6~cp— 3 A. 
7— CR— 2 R. 
8 — Enroca. 
9— P 4 A. 
10— P5Á. ' 
11-AD~.4'A.' 
12— A 3 OD. 
13— T catiiUa AD. 
14— D 2 D. 
15— P 4 TD. - 
16— P 5 T. 
17— P 5 D. 
18— D 2 A. 
19— R casilla T. . 
20— T casilla T. ' 
21— A4T. . 
22— A XA. 
23— T4T. ;. 
24-TR ¿asilia T!", , 
25-A 3' P,. ,~ ^ 

26-CR— íA'^ * 
27— T3R— éR." 

28— A casilla O. 
29— P4CD; 
30— T X PO. ' • 
31— R X A. 
" 82— C5CD. . . 

83-CD— TAf. 

.34-i;x,PTtt 
35-D 2 AR t^ 

36— D ><:,C tt'' • 



5— D 2 R. 
6— P 8 AD. . 

. 7— A 2 A. 
8— P 4 TR. 
9— PSD. 

10— 2D. 
. 11— CD— 3 C. 

12— A 2 D. 

1 3^ — Eor.oca. 

14 — A cteilla R. 

15 — R casilla .C.-- 

16— .O.cauUl$A. . 
.17— AXP. 

18~P3AR.' 

19— P 4 A. 

20— A3CD. 

21— C 3 T. 

22— TDXA. 

23— C 2 A. ■ 

24— P 3 T. 

25— D2A. "~ 

26— C4.R. ' • 

27— DíD. * 
' 28— A2T. 
■■ ^9— PXP. 

SO^AXA. 
^,'%1-*R casilla T. 1 

32— TD casilla CR. 

33— R2T. : 

V .... , 

34-^p X T. 
85—0 3 CD. 



I 
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EJEMPLO TEHOfiRO DEL GilMBItO BAKES. 
(Partida xn oonsnlta jugada en México.) 

BLANCAS. KEaKAS. 

l^Sres. J. Homero Cu¡f<ít y \Sres. J. Hanvnekgn y MexU 
A. O. Vazqvez,'] y R. Banuorda."} 

1— P 4 R. 1— P i R. 

2— P 4 D. 2--P X P. 

3— P 3 AD. 3— P X P. 

4— AR— 4 A. 4— P X P. 

Error grave et tomar ese peón, como anteriorntente se hs 
indicado. 

5— AD X P. 5-1 CR— 3 A. 

6— CR--3 A. 6— A 4 A. 

7— P 5 R. 7~-C 5 C. 

8— AxPf. 8— RxA. 

9— D 5 D f. 9«i-R á su casilla. 

10— D XA. 10— D 2 R. 

11— DXPA. 11— DSOf. 

12— CD— 2.D, 12— CD— 3A- 

En nuestro concepto hubiera sido mejor para las negras, 
ya haber tomado él al SI con su dama, ya haber conducido 
el caballo de la reina á la tercera de la torre. 

13 — 'EnroesLiíótrviy u/^ 

No tenían necesidad las blancas de haber perdida el alfili 
pero lo dejaron abandonado á consecuencia de una combi- 
nación, cuyos resultados, según se verá^ f aer<Hi ¿buces para 
ellas. - ^ 

18— DiXA. '-- ' 
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14— CD--4 A. 14— D 7 R. 

15— CeDf. 16— R2R. 

16— TD casilla R. 16— D 6 D. 

17— P6R. 17— R3A. 

En caso de haber aprehendido la dama negra el caballo . 
|de la reina de las blancas, estas habrían jugado: P X P, 
f dando jaque á la descubierta, y ganando fácilmente. 

18— C 4 R f. 18— R 3 C. 

19— D 4 A. 19— P 4 TR. 

20— C 4 T f. 20— R 2 T. 

21— D 5 A f. 21— R casilla C. 

22— D 7 A f. 22— R 2 T. 

23— C 5 C t- 23— R 3 T. 

lá— CSAf. 24— RXC. 
25— P.4ARtt. 



* *- 



Como ha podido notarse, la fuerza del anterior gambito 
consiste en el agrupamiento directo de la dama y de los al- 
files sobre el rey contrario, y en los tiempos que se ganan 
parala buena y expedita colocación de las piezas. Nosotros, 
para contrarestar la potencia de esa apertura, aconsejamos 
se proceda de la siguiente manera: 

BLANCAS. NSGitAS. 

1— P4R. 1— P4R. 

2— P 4 D. 2— P X P. 

3— P3AD. 3— PXP. 

4— AR-.-4A. 4— P7A. 

5— DXP. . 5— ASCf- 

6~A2D. 6— AXAf. 

7— O XA. 7— C2R.— &fi. 

so 
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CAPITULO XX. 






De la salida del caballo de la dama. 

APERTURA DE HAMPE. 

Este debutt califíoado de abizarroD por Jaeniscb^ es prao* 
ticado raras veces. Gomo hace observar muy bien Basterot, 
^a salida del caballo de la dama obliga á renunciar á todo] 
ataque inmediato^ y entorpece la marcha del peón del aMl| 
de la dama^ que es muy importante para colocar y reforzar 
los peones en el centro. 

Después de haber explicado las apetturas mas comunes 
que se inician con el caballo del rey, nos ha parecido natu- 
ral hablar aquí de la que se establece moviendo el otro ca- 
ballo; á la segunda jugada; aunque si después de sacar dicho 
caballo, se conduce el del rey á la tercena del alfil, se pue- 
den proseguir varios sistemas de salida ya analizados, ha< 
hiendo entonces cambio de prelacion en las evoluciones, pero 
no diferencia en la esencia de las aperturas. 

Los movimientos regulares ó mejores, en la salida del ca- 
ballo de la dania> son los siguientes: 

BLANCAS. NEGRAS. 

1— P4R. 1 1— P4K. 

2--CD-^3A. 2~-A5CD. 

3— ORttS A. 3--CD— 3 A. 

4— AErr44- 4— CR— 3 A. 

5— P3D. 6— P3D. 



I 



I 
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6— 'Bnrocao. 6 — Enrocan. 

Y asi el juego no es ventajoso por ningún lado/ quedando 
convertido en Giuoco Piano. * 

EJEMPLO PRIMERO DE LA SALIDA DEL 

CABALLO DE LA DAMA. 

BLIWCAS. NEOBAS. 

[_M. Hmnpe.l W**' Lówenthal.'] , . 

1— P4R. 1--^P4R. 

2 — CD— 3 A. 2— CR— 3 A. 

3— A4A. 3— P4CD. 

Este movimiento do las nogras constituiria el gambito 
Evans f ai su alfil esturieBO en la coarta del alfil de la dama. 
£3 objeto con que ^lo^zo Mr. Lowónthal, eaain embargo el 
mismo con que se ejooatA dichp gambito. 



4- 


-A X PC. 

• • * 


4- 


-P 3 AD. 


5- 


-A4X. . r 


5- 


-A 4 A. 


6- 


-CIW-3A- 


6- 


-Enroca. 


7- 


-Enroca. 


7- 


-P 4 D. 


8- 


-CRXP. 


8- 


-PxP. 


9- 


-CxPAD. 


g- 


-D 2 A; 


10- 


-G X C. 


10- 


-C5Ú. 


11- 


-P 3 CR. 


11- 


-0 4li. 


12- 


-C7D. 




' 1 ' 



- ! 



Kosotros hubiéramos llevado ese caballo á la sexta del 

» ' -9 m 

&lfil, bien para salvarlo; bien para hacer oamj^io con ^l por 
el de las negras, que tiene formidable ataque. 

12r-C6At, 
13— RcadiUttT. 18— A2C. ' 
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14—0 X A. 14— D X C. 

15— R2C. J5— D4TU. 

16— P3TR. 16— P6R. 

17— PDXP. 17— CSRf. 

18— R2T. 18— CBAf. 

19— R2C. 19— TD casilla D. 

Se ríDde. 

Si la dama blanca se hubiese situado en la segunda 
rey, las negras habrían jaqueado á la descubierta, situando 
el caballo en la quinta de la dama, y tomando en seguida 
la reina contraria. Por eso capitularon las blancas. 



El mismo M. Hampe, distinguido jugadiDr austríaco á quien 
acabamos de ver perder la partida anterior, inventó un mo- 
do de proseguir la apertura del caballo de la dama, que es 
conocido ya con el nombre de Apertura de Hampe. Las ju- 
gadas constitutivas de ese plantel, son: 

BLANCAS. NEGRAS. 

1— P4R; 1— P4R. 

2_CD— 3A. 2— A 4 A. 

3-0 4 TD. 
En esta apertura, que nos parece digna de ser recomen- 
dada, hay la ventaja de atacar en el acto con el caballo el 
alfil del rey del enemigo, haciéndolo abandonar la importan- 
te linea que ocupa. 



SEGUNDO EJEMPLO DE LA SALIDA DEL 
CABALLO DE LA DAMA. 

Partida por correspondencia entre los Sres. Weston, Farn- 
ham y Robbins, de Uxbridge (Estados-Unidos), en consulta 
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los tres^ contra la seHora J. W. Qilbert, de Hartford (Esta* 
dos-Unidos). : 

BLANCAS. INORAS. 

1— P4D. 1— P4AR. 

2— CD— 8A. 2— P4D. 

3— A 4 A. 8-^P8 r; 

Obsérvese que la distinguida ajedrecista ha^e salidas ra- 
m, aunque sólidas* Bste modo de plantear el juego por parte 
de las negiras lo puso en moda aquí el diestro jugador me* 
xicano Callejas, y hoy lo sigue casi siempre, díe una manera 
muy firme y- hábil iraestro estimable amigo H. Aiitonio Jáu- 
rcpi, natural del Estado deVeracruz y uno^ délos mejores 
ajedrecistas con que cuenta hoj la capital dé la Bepáblica. 
A nosotros no nos gusta sin embargo, ese sistema, ^^rque 

(encierra mucho las ptessas de ambos lados, y no permite por 
lo tanto, mas que ataques cansados y nada brillantes. 



4— P3R. 


4_CR— 3A. 


5-.A2R. 


5— ASD; 


6 CR— 3T. 


6— P 4 A. 


7— P X P. 


7— A X P. 

• - - 


8— CD— 5 0. 


•4 ' • . ' 


Tiempo perdido.. 


1 




8—0 3 TD. 

, 1 ^ 


9— D 3 D. 


9— D 2 R. 


10— A 5 R, 


10 — rEnroca. 


11 — Enrocan con TD. 

4 


11—0 5 OD. 


12— D 3 0. 


12— Á 2 D. 


13— P 3 TD. 


13—0 3 AD. 


14— A 3 0. 


14-0 5 R. 






ÍS6 



áÁB.. 
16— C 4 D. 

17— D2T. 
18— T X A. 
19r->B ea^H<i M C. 



16 — TD casilla A. 
16— C 4 TD. 
17— A X C. 
18— C 4 AD. 
19— P 4 CD. 



20— P.SAE. 
Nada lograrina hos-aliados con jugar: F 4 CD, horquillando^ 

los dos caball^i ^oi^trKríos, porque uno de ellos iria á la í^l 

de la twre, para atacar al rey y á la reíaa. 

20— C6AD. 



21— AcasiUaB. 


21— D á sn casilla. 


22— p^ga 


22— C X PB. 


23— T^D. .: . 


23— PICR. 


24— €5 T. 


24«'A04&iU»R. 


2^—0 3 C, 


25— C 5< POR. 


2p-r^ 2 A. 


86-^ 5.AR. . 


27— A caúl|a D. ; 


27r^T^m. 


28— P 4 IR; . :,w... 


as^pxp. 

1 4» 


29— Q oasiUaA.. 


29— C3 0. 


30— 8 a. 


30— T 2 GD.1 


31 — ^A cafiíUa del R. 


31— C5TD(!). 


32— PxO. . 


32— P X P t- 


33 E casilla A. 


33— T6CD. 


34— T 2 R. 


34— C 5 A. 


35 TD 2T. 


35— D3C. 


36— C4ÁD. 





J 



Dan las blancas ese caballo, para dilatar ía deri^bta; á cau- 
sa del ataque que las negras tenian, dando jaque^ primero 
con el caballo en 1^ sexta de la dama, y después con lá mis- 
ma dama, en la cuarta de la torre. Esto, si el caballo iba ¿ 
su segunda casilla ó á lá primera del alfil. En caso de jugar 
los aliados: A 2 A, las negras aprehenderían él caballo con 



m 

la torre ó jugarían: D 4 T, para dar jaque en seguida con 
el caballo, en la sexta de la dama. 

36— T X O. 
37— A2R. ,/^7^I^6Rt. 

38— R casiUa Ú. 88— T 5 D f. 

39— A 3 D. 39— T 5 D X A f. 

No tomaron la torre con el peón, porque hubieran perdi- 
io mas aprisa al situar lafi negras el alñl en la cuarta de 1« 
torre ó del caballo. 






Hecha esa última jugada por las blancas, la Sra. Gilbort 
auonció mate forzoso en 13 movimientos. ¿Cómo es^^ese 
mate? Véase á continuación: 

40— TxAf. 
ál^TxT. \ ál^DXPf. 

42— R casilla del A. 42— DX-Tf. 

4S--T casilla D. 43— D7C. 

'44— DxT. 44— PxD. 

45— PxP. 45— A4C. 

46— T 2 D. 46— C 6 D f- 

47— R2A. . 47— D8A.: 

48— T cabilla p. 48— D 7^.t. 

49— T2D. '" ; 49— D4Át- 

50— R casilla del O. ' 50—1) 8 A Í 
51— R 2 T. 51— D X-T f. 

52-Ciiíi]t9fliera. 52— D J^tP tf. 

. Il ■ « ' I .■■■flIlW 11— ■». 



*, / 
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CAPITULO XXI. 



De la apertura de los dos alfiles del rey. 

OOaTBA-aAXBITO SI LlWn.— DBIMIA ITAU&XA.— 4ANBIT0 DS -BVI 

* 

LÓPBI.— SIITIMA VM OÓZIO. 

Terminado ya el examen de las aperturas esenciales que 
nacen de la salida del caballo del rej^ vamos ahora á dete- 
nernos algo en analizar las que se forman con el movimien- 
to de los alñles del rey, que eran en su mayor parta las 
predilectas de Filidor, por la posición formidable que se ob- 
tiene cuando desde la segunda jugada se principia atacando 
el punto mas débil del enemigo^ que es el peón de lalfildel 

El debut & que este capítulo está dedicado, se forma por 
medio de las jugadas siguientes: 

BLANCAS. NEQBAS. 

1_P4R, 1— P4R. 

2— A 4 A. 2— A 4 A. 

4 

Bastero t opina, que las mejores jugadas que se pueden 
hacer en esta aper^iurai son: 

BLáKCAS. NBOKAB. 



4 R. 1— P i R. 

2— A 4 A. 2— A4A. 

3— P 3 AD. 3— CR— 3 A. 

4— P 4 D. 4— P X p. 



I 
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5— P 5 R. 
6— A S CD. 

Juego igual. 



5— P 4 D. 



Varifinie primara.' 



BLANCAS. 

1— P4R. 
2— A 4 A. 
3— P 3 AD. 
4— D 2 E. 
5— P4D. 
6— P X P. 
7— P 3 CR. 
8— DXA. 
9— PXP. 
10— A 5 D. 
11— AD— 4 A. 
12— A X GR. 

Deben ganar. 



NEORAS. 



1— P 4 R« 
2— A 4 A. 
8— D 5 T. 
4— CR— 8 A. 
5— A 3 0. 
6—0 X P. 

7-á.xPt- 
8— CXD. 

9— OXT. 

10— OD— 3 A. 

11 — ^Enrocan. 



Variante secunda. 



BLANCA?. 

1— P 4 R. 
2— A 4 A. 
3-P 3 AD. 
4-D 2 R. 
5— P4D. 
6-P5R. 
7— CR— 3 A. 
8-A x P t- 



NEQBAS. 



1— P4R. 
2— A4A. . 
3— D 6 T. 
4— CRr-3 A. 
5— PxP. 
6 — O á su casilla. 
7— D5 0. 
8 — ^R casilla A. 



M 
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No toman las ne^as ese alfil, porque perderian k 
ma, al dar jaque las blancas con su caballo,. en la quinta d( 
mismo. 

9— P 3 TR. 9— D 4 A. 

Si hubieran tomado las negn^s el peón del caballo del rej^ 
habrían perdido su dama, al replicar las blancas: T 2 T. 

10— A X 0. 10— T X A. 

11— PXP. 

Las blancas tienen mejor juego. 





■ 


Variante tercera. 






BLANCAS.. 


1 . — 


NEGI^f. 


1- 


-p 4 R>; 


1- 


-P4R. 


2- 


-A 4 A. 


2- 


-A 4 A. 


3- 


-P3AJ>. 


3- 


-P3IX 


4- 


-P4D. 


4- 


-PxP- . 


5- 


-PxP. 


5— ASCf. 


6- 


-CD— 3 A. 


6- 


-A X C f. 


7- 


-PXA. 


7- 


-CR 2R. 


8- 


-D 5 TR. 


8- 


rfiorocan. 


9- 


-A 5 CR. 


9- 


-P 3 TR. 


10- 


-CR— 3 A. 


10- 


-PxA. 



11— CXP. 
Y el mate es se^uro^ en contra de las negras. 



Variante cuarta. 



» \ 



Repítanse las ochp primeras jugadas de la variante an- 
terior. 
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9— A5CR. 9— P3CR. 

10— D 4 T. lO—T cafflUa del R. 

■ ll—Axíf* n—RXA. 

12— DxPf- 12— R3R. 

13— PSD f. 13— R2D. 

U—D 3 T t. 
j Ganan. 

'fii &1 hacer las negras el movimiento 13? en vez de ir el 
á la segunda de-la dama, se hubiese dirigido á su cuar' 
casilla, las blancas habrían jugado: D 7 C f.*»D 4 D f . 
•BiARft. 



Variante quinfa. 

r 

f 


BíMXCItB. 




NEGRAS. 


L 1— P 4 R. 
f 2 A 4 A. 




1— P 4 R. 




2— A 4 A. 


3-P 3 Al>. 




3 D2R. 


4— P 4 D. 




4 PXP. 

• 


5— P X P. 




5 DXPf; 


6— D 2 R. 




0— DXl^t• 


7— C X D. 




7— A 3 0. 


Quedan las negras con úh 


peón 


mas. 


■ - ■ • • . -■ . ■ 
Vanante aescia. 


BLANCAS. 




NEGBAS. 


1— P4R. 




1— P4R. 


2— A 4 A. 




2— A 4 A. 


3-P 3 Ab. 




3--CD— 3A. 



S36 



4— P 4 D. 


4— P X P. 


6— AxPf. 


5--R X A. 


6--D 5 T f. 


6— P 8 CR. 


7— D X A. 

• 


• 


Es mejor la posición de las blancas^ por haber privada 


las negras del derecho de enrocar. 

• 




• 

Variante sétima. 


BLANCAS. 


NE0BA8. 


1— P 4 R. 


1^P4R. 


2— A4A. 


< 2— A4A. . 


3 P3AD. 


3 CR— 3A. 


4— P 4 D. 


4— PXP. 


6— P5R. 


5— D 2 R. 


6— P X P. 


6— ASCf. 


7— B casilla A. 


7— C 5 Ri 


.8— D 4 CR. 


8— P 4 AR. 


9 D5Tt. 


9— R casilla D. 


10 P3AR. 


10— C 3 A. 


11— D 4 TR. 




Las blancas ganan 


nna pieza. 




Variante octava. 1 



Repítanse las siete primeras jugadas de la variante 
terior» 

BLANCAS, NEGRAS. 

8— D 4 CR. 8— C S D. 

9— A2R. 

No pueden evitar las negras el perder el caballo ddte] 



Vanante novena. 



I 



BLANCAS. 

1 — ^P 4 R. 
2 — ^A4A. 
3 — P 3 AD. 
4 — ^D4C. 
5— D X PC. 
JB — ^R X A. 
7 — ^D 6 T. 



NIGRAS. 

1— P 4 R. 

2— A4A. 

3— D 2 R. 

4— CR— 3 A. 

5— A X P f. 

6— T casilla C. 

7 — C 5 C, f y ganan la 
dama. 



Variante décima. 



BLANCAS. 

1— P4R. 
2— A 4 A. 
3— P 4 B. 
4— CB^3 A. 



1- 

2- 
3- 
4- 
5- 



NEQRAS. 

-P4R. 
-A 4 A. 
-AXP. 
-CD— 3 A. 
-CR— 3 A. 



5 — ^Enrocan. 

Juego igual, pues aunque las negras tienen un peón mas, 
las blancas han ganado tiempo en el desarrollo de sus piezas. 

Variante déeimaprímera. 



1-_P4R. 


1- 


-P4R. 


2— A4A. 


2n 


-A 4 A. 


3_CR— 3 A. 


3- 


-P3D. 


4--P4D. 


4- 


-PxP. 


5-.C X P. 






l^artida ignal. 







I 
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Variante décimastgunda. 



BLANCAS. 

1— P 4 R. 
2— A 4 A. 
3— D 3 A. 
4— P 4 OR. 
5— A X PD. 
6— D 3 CD. 

Las negras tienen mejor juego. 



NEOBAS. 

1— P 4 R. 

2— A 4 A. 
3— CR--3 A, 
4— P 4 D. 
5— A X PC. 
6— CXA. 



Vanante décimatereera. 



BLANCAS. 



NEQRAS. 



1— P4R. 1— P4R. 

2— A 4 A. 2— A 4 A. 

3— P4CD. 3— A8€. 

No tomaron las negras el peón con su alfil, porque enton- 
ces las blancas hubieran proseguido la partida según el sis- 
tema del gambito Evans. 

4_0R— 3A. 4--P,3D. 

5— P4D. .5— PXP. 

6— CxP- 6— CR— 3A. 

7 — CD— 3 A. T—Enrocan. 

Juego igual. 

Las anteriores Tairíántes son las mas comunes ^que se pue- 
den presentar^ én k^ertura de los alfiles.' ^tlns prestan 
bastante luz tespéoto de las ventajas primordiales que hay 
posibilidad de obtener con el desarrollo de k misma. Aho' 
ra^ véanse con cuidado las variantes que -sig-oen^ y ^ue to« 
mamos del Handiook de Mr. Staunton. ^ 



Vi/triante decimocuarta. 
(Defensa Italiana.) \ 

BLANCAS. NEGRAS. 

, 1— P4B. 1— P4B: 

2— A4A. . i—A 4 4.. , . 

3— P 3 AD. , . 3— D 4 OB. / 

Usté último movimiento de las negras, era nioy favonto de 
profesores iialianps Del Rio, LoUi j Ponaíani, y por eso 
sta entrada ó planteamiento de juego, se hsi dado el nom- 
dc: Defensa. Italianoi defensa que el sabio ajedrecista 
o Jaenisch np ha titubeado en recomendar como exce- 
te. ... 

4— D3AR. 

tBegun M. Petroff, se puede jugar también: R casilla A, 
ra después ganar el centro, sacando dos pasos el peón de 
dama. 



-- ■■• 


4- 


-D 3 CR. 


5— CR— 2 R. 


5- 


-P3D. 


6— P4D; 


6- 


-A3C. 


7--PXP: 


7- 


-PXP. 


8-C 3 C. 


8- 


-CR— 3A 


9— P 3 TR. 






Juego igual. 




• 

• 4 * ^ 



Variante decimoquinta. 
(Contra-gambito de Lewis.) 

BLANCAS. NEOaASe. 

1~P4B^ 1— P4R; 



1 
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2— A4A. 2— A4A. 

8— P8AD. 3— P4D. 

Hé aquí el contra-gambito del maestro alemán Le wis, ma|d 
ventajoso para ei que lo inicia^ segan opinión de su autoi 
Mr. Staunton ha demostrado, no obstante, en las jugadas su 
cesivas, que no habiendo error por ningún lado, - dicho co 
tra-gambito no «6 favorable ni desfavorable. 

4— AXP;' 4— CR— áÁ. 

5 — ^D 3 A. 5 — Enrocan. 

6— P4D. 6--PXP. 

7-A5CR. 7— PxP. 

8_GxP. 8--CD— 2D. 

9— Enrocan. »— P 8 AD. 

10— A 3 CD. 10— D 2 R. 

Juego igual. 

Variante decimosexta. 
(Contra-gambito de Lewis.) 

BLANCAS^ NEGRAL, 

1— P4R. 1— P4R: 

2— A4A. 2— A4A.- 

3— P 3 AD. 3— P 4 D. 

4— A X P. 
En caso de tomar ese peón las blancas con el de su re/, 
las negras jugarian: A X I* t> P&^ ^^ seguida jaquear al rey 
con la dama en la quinta de la torre, tomando un alfil con- 
trario. 

4— CR— 3 A. 
o— D 3 CD. 5— Enrocan. 

6— AXPC. 6— AxA. 



J 



■ 

I 
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7— I> X A. 7— D 6 D. 

8— DXT. 8— P3AD, 

Suabrai podian laa negras haber jugado: D 3 T, para des 
|ts apoderarse de la reina enemiga, al mover el caballo de 
'dama, & la segunda casilla de esta. 

', 9^D 7 C. 9— D X PR f. 

10— C2B. 10— DxPCR. 

11— T casiUa A. 11—0 5 0. 

12— P 4 D. 12— P X P 

13_P X P. 13—0 X PT. 
14— CD— 2D. 

1 las blancas tienen la ventaja. 

I 

t 

I VaríatUe déeimasétima. 

■ 

(Gambito español ó de Rui López.) 



BLANCAS. NEGRAS. 

1— P 4 R. 1— P 4 R. 

2— A 4 A. 2~A4A. 

3— D2R. . 3— CD— 3A. 

4— AxPf. 4— RXA. 

5— D 4 A f. 5— P 4 í>. 
6— -DxA. 

Sq el capitulo XV quedó explicada la apertura de Rui 
^pez; la yaoriánte que precede, contiene la salida llamada 
Gambito español áde Rui Zopes, y que consiste en situar la 
dama en la segunda del rey, á la tercera jugada, para en se- 

(guidapraeticar^^.sí el CQ^trario no lo impide, los movimien- 
tos que se acaban de yer. Impedirlo es muy sencillo, situan- 
do 8a reina el que &o llera la salida^ ya en la segunda del 

81 
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rey, ya en la tercera del alfil; ó retirando el alfil del rey ál 
tercera del caballo de la reina, en cuanto el enemigo ller 
su dama al lugar designado; ó jugando por últtniotPSQ 



EJEMPLO PRIMERO DB LA APERTURA 
DE LOS DOS ALFILíS. 



BLANCAS. 


NEGRAS. 


[Jtfr. Coehrane.2 


• * • 

IMr. Staunton.'j 


]— P4R. 


1_P 4 «. 


2 A4A. 


2— A 4 A. 


3— P 4 D. 


3-A X P. 


4_CR— 3A. 


4— CD— 3 A. 


5 — Enroca. 

• 


5— OR— 3A. 


6 ex A. 


6— C X C. 


- 7— P4ÁR. 


7— P 3 D. 


8 PXP. 


8— p X P. 


9— AD— 5 C. 

> 


9— A3ít. 


10— A X A. 


10— G X A. 


11— DxDf. 


11— T X D. 


12-AXC. 


12— P X Á. 


13— T X P. 


é 


Malísima jugada, que importa, 


pura las blancas, la pérdi 


da de la. partida. 




' * "■* . ' 


13^0 6 A. 


14— 3 A. 


14— T7D. 



I 



15— TcnsillaD. 

I 

Era mejor á nuestro juicio, haber atacado él caballo con 
el pedn respectivo. 

1«— TxPCt. 



i 
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16— B casilla T. 


16- 


-TR casilla del C 


17— T 6 A. 


17- 


-P3AR. 


18— T X PA. 


18- 


-C6T. 


19— TR casilla A. 


19- 


-T 8 C f. 


20— T X T. 


20- 


-C 6 A tf. 



EJEMPLO SEGUNDO DE LA APERTURA 
DE LOS DOS ALFILES. 

(CiMitra-gambito de Lewis.) 



BLANCAS. 

[J*. Romero Guifa$.2 

1— P4R. 
2— A 4 A. 
3— P3AD: 
4— AXP. 
6— DSC. 
6— A X PC. 
7— DXA.. 
8— DxT. . 
9— P4D. , 
10— D X T t« 
11— P X P. . 
12— C2R. 
13— R2D/ 

14— R2A. 
15~T casilla R. 
16— R 30. 
17— R 3 T. 
18— R 4 C. 





KBaRAS. 


u 


. C. Vasques.l 


1- 


-P4R. 


2- 


-A 4 A. 


3- 


-P4P, 


4~ 


-GR— 3 A. 


6- 


-Eatoca. 


6- 


-AxA. 


7- 


-D 6 D. 


8- 


-D3T. 


9- 


-CD— 2 D. 


10— AXD. 


11- 


-CD XT. 


12— CD— 6 p t- 


13- 


-CRxPf. 


14- 


-CDkPA. 


15- 


-D6Dt. 


16- 


CR— 4At. 


17- 


-R3Tt. 


18- 


-CD— 6 D tf. 
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EJEMPLO TERCERO DE LA APERTURA. 
DE LOS DOS ALFILES. 

(Gambito español ó de Rui López.) 

PoB SiAVirToir. 



BLANCAS. 


NBGRAB. 


1— P4R. '''" ' 


1— P4R: 


2— A 4 A. 


• 2— A4A. 


3— D2R. ' • ' ' 


8— OD— 3A, 


4--AxPt.. 


4— RXA. 


5 D4At. 


5— P4D. 


6— D X ÍL 


ft— PxP. 


7 D4At: 


7— A3-R. 


8— DxP; 


8— CRJ^A. . 


9— D4TR. - 


9— C5D. -- 


10 OD 3 T. 


10— P5R. 


11— P 3 AD. 


11— P 4 CR. ;--. 


Admirable movimiento de las 


negras. 


12— D X PC. : 


12— TR casilla 0. 


13— D3R. 

4 


13— C4AR. 


14— D 2 R. 


14— T X P. 


15-C2A.. . 


15— D 3 D. 


16— C3R;' 


16-0 X C. - 


17 PDxO, 


17— TD casilla tJRi 


18 — D casilla A. 


18— T easiUk D. 


19— D2R. : 


19—0 60. 


20— d 3 T. 

r 1 


20— C4R. 


21— 4 A. 


21— ceAf. 


Se rinden. 


» ■ - ... 



] 
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EJEMPLO CUARTO BE LA APERTURA 
DE LOS DOS ALFILES. 

(Defensa Italiana.) 



BLANCAS. 

[27» aficionado.'] 

1— P 4 R. 
2— A 4 A. 
3— P3AD. 
4— D 8 A. 
5— C2R. 
6— P4D. 
7— P X P. 
8— P5R. 
9— P 6 R. 



NBOBAS. 

l^Otro aficionado.'] 

1— P 4 R. 
2— A4A. 
3— D 4 C. 
4— D 3 O. 
6— P3D. 

6— PxP. 
7— A 3 0. 
8— C2R. 
9— P 3 AR. 



Xas blancas entregaron el peón del rey, para hacer cam- 
bio de alfiles, y aprehender después con la dama, el peón del 
caballo de la dama enemiga. 



10__CD— 3 A. 
11— C 4 AR. 
12— A 3 R. 
13~T casilla D. 
14— P 4 TR. 
15— P5T. 
16— CD— 6 D. 
17— C X C. 

18— cecf. • 

19— P X P t- 
20— D 5 T. 



10 — Enroca. 
11 — ^D casilla R. 
12— CD— 3 A. 
13— R casilla de la T. 
14— G casilla D. 
15— P 4 AR. 
16— A X PR. 
17— D X O. 
18— P X O. 
19— R casilla O. 
Se rinde. 



^ 
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EJEMPLO..QIIINTO DEIiA APEI^TÜRA, 
I>B LOS DOS ALFILES. 

(Sistema OoEÍo.r) 

PoB Q. Qftioo. 
BLANCAS. NEGfiAS* 

1— P4B. 1— P4E: 

2— A4At ,. : 2— A4A. .". 

3— .D5Ti . ' ..' 

Esta variante €& la ealida de los alfiles, es lo i^ue.consti- i 
tuye el ataque propuesto por Cozio. \ 

3—D2R. = 
4— CI>-:-3 A. ' 4--P 3 AD: . 

5_CIÚláí A. • 5— CR~^ A. 

Era preferible para las negras^ Jiaber movido lili' paso el 
pebñ de la dama. ' • ' i "'■■' ^ 

6— dxpr; 6— AXPAt.- 

7 — R casilla A. : - 

Bastante claró és^ que sí el rey blanco hubiera tomado el 
alñl^ las negras habrian atacado á la vesf con un5 de sos ca- 
ballos al rey y á la rema del contrario. ^ . 

., 7— DXD. 

8— C X b^ ~1 ^ 8--A 5 B, 

9— CxPA. . : 9— ^4D. 

- lO—C X T. , ._ ; • 10~P*>^ A,- . .r ' 

Las negrastdpbeiL.gpiar, en razón á qn^ ^enen aprisio' 
n&do uu eaballp.^^.la^ jblancas. 






t^mmmtmmmmmmti^'w^ 



CAPITULO XXII. 

De la d«£BnBa Berlinesa, ó séase coatrarataque del 
oiUiallOf en la salida del alfil del rey. 

Llámase asi la apertura formada por estas jugadas: 



.1— P4R. 1-.P4R; 

2— A4A. 2— CR— 3A. 



Poslelon de I» ¿«Censa Berlinesa. 

NEGRAS. 



BliANOAS. 
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Los moTimientos regalares en este plantel, son: 





BLANOAS. 


NEORAS. 


1- 


-P4R. 


1— P 4 R. 


2- 


-A 4 A. 


2— CR— 3 A. 


3- 


-PSD. 


3 A4A. 


4- 


-CR— 3A. 


4— P 3 D. 


5- 


-P3AT>. 


5 — Enrocan. 


6- 


-P 4 TD. 

■ 


6— P4TD. 



EJEMPLO DE LA DEFENSA BERLINESA. 

Eq 1850 se verificó en Washington un torneo de ajedrez 
entre Mr. M. C. Stanley^ campeón inglés, y Mr. H; Turner, 
campeón americano. Se jugaron 17 partidas, de las cuales 
once ganó Stanley, cinco ganó Mr. Tnrner y una fué tablas. 
La primera partida dé dicho match 6 torneo, es la que po- 
nemos en seguida: 



BMNCAS. 


NEGRAS. 


[Mr. SianletfJ] 


[Mr. Fumer.'] 


1— P 4 R. 


1— P 4 R. 


2 A4A. 


2— CR— 3 A. 


3— CD— 3 A. 


3 A4A. 


4_CR— 3 A. 


4— P3D. 


6 P 3D. 


• 


La jugada precisa era: 4P D. 




• 


6— P 3 TR. 


6— A 3 R. 


6— A 3 CD. 


7 ._CD— 2 R. 


7— A 3 R. 


8— A3 0. 


8— P 3 AD. 
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9— C 3 CR. 

10 — Enroca. 

11— D 2 K 

12— TD oasUla D. 

13— CR— 4 TR. 

14— CR^-5 AR. 

15— D 2 D. 

16— P X A. 

17— D 2 A. 

18— C X PC. 

19— CxA. 

20— D 7 A f. 

21— T X D t- 

22— A>^P. -. 

23— T7Rt;á fe descu- 
bierta. . 

24— T X T t. 

25-AxC. . 



* 



9— CD— 2 D. 
10 — Enroca. 
11— T casilla R. 
12— D 2 A. 

13— C casilla AR. 
14— cae. 
15— A X AD. 
16— R 2 T. 
17— T casilla T. 
18— C 6 C. 
19— P X O. 
20— D X D. 
21— R casilla C. 
22— T (íasilla R. 
23— R casilla A. 

24— R X T. 
Se rinde.: 



Ya hemos dicho que en 1850, el combate al ajedrez en« 
tre la Gran Bretaña y los Estados-Unidos fué favorable á 
la primera dé estas dos naciones, habiendo demostrado en 
aquella época Mr. Stanley una notable superioridad respec- 
to de su anitagcimsta.- Ocho años mas tarde, el jóvfen Paul 
Morphy, natural de- ia Louisiana, derrotaba con fatuidad en 
Londres, al misiao Stanley. Hoy se dice (juÍb el inglés Mr. 
Blackburne pocdíademinar á Mr. Morphy. ¡Quién sabe si 
será verdad! 
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GAPITULO XXIH. 



De la defensa por el peón del alfil de la dama» 

eñ la salida del alfil del rey. 

"'■■'■ , - • 

^ - -• . - 

Jugadas cálrdináled de esta apertura: 

BI.ANGAS. NfiGRAS. 

• • • - . 

1— P4R. - 1— P4It. 

2-^A4A. 2— P3AD. 

Movimientos mejores 6 mas comunes: ' 

BLANCAS. NEaSAS. 

1— P4R. 1— P4R. 

2— A 4 A. 2— P 3 AD. 

3— P4D. 

, . 1 . . . . • • - - - • 

Filidor aconseja se juegue asi en el presente caso. Bas- 

♦ . » . - - 

terot juzga preferible para las blancas: D 2 Br. . . 

3— GR— 3A. 

; 4~.pxp, : . , .. ... .4— D4ít• 
5^P34D. 5H-DXPR; 
6---A3D. ,. 6— A4A.. 

7— P:4ÁR. . 7H0 2R.; 

8— P 5 R. - S—Enrocan* 

Jnego igual. 



I 
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EJEMPLO PaACTICO BE B8TA APERTURA. 



BIAHCAS. 

[Un aficionado iél club 
de Zéndrei.l 

1— P4R. 

2— A 4 A. 
3— D2R 
4— P 3 AD. 
5— P 4 AR. 
6— P 5 A. 
7— P X P. 
8-A5Ct. 

9— A X A f. 
10— P 4 D. 

11— CR— 3 T. 
12 — Enroca. 
13— C 4 AR. 
14— D2AD. 
15— D2R. 

Jugando las blancas: P 3 TR, 
ceder al caballo enemigo. 

16^0 xPD. 
17— R casilla T. 
18— P X P. 
19— D 3 AR. 
20— ASa 
21— A 2 D. 
22— (ib— 8 T. 





NEOKAB. 


lOiro aficionado del 




mÍMio elubJ] 


1- 


-P4R. 

■ 


2- 


-P 3 AD. 


8- 


-D2A. 


4- 


-CR— 3 A. 


5- 


-P3D. 


6- 


-P4D. 


7- 


-PxP. 


8- 


-A2D. 


9- 


-CD X A. 


10- 


-P5R. 


11- 


—Enroca. 


12- 


-A 3 D. 


13- 


-P 3 TR. 


14- 


-0 5 CR. 



hftbifBO ebligftdo á retro* 

15— P4TR. 

1'6— AxPf. . ' 

17— D3D. 

18— TR c^sUla R. 

19— P 3 CR. 

20— P 3 A. 

21— P4'CR. 

22— P 4 TD. 
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Este falso moTimiento de las negras les liace perder una 
partida, en la cual hasta entonces tenían sin dtidá alguna 
todas las probabilidades de vencer. 

23—0 4 AD. 23— D 3 A. 

24— CD X PT. 24-^D 4 C. 

2o— P4An. 26— D5T. 

Haber situado la dama, en la tercera de 1a torre, era mé^ 
nos malo. 

26— C 6 C f. 26— C X G. 

27— DXPff. 



CAPITULO XXIV. 

Del doble gambito de Mc< Dounell. 

El distinguido ajedrecista escoces Mr. Donnell fué el pri' 
mero que propuso la apertura siguiente, que ha conservado 
su nombre. . j 

j 

BLANCAS. KEQBAS. 

1— P4R. 1— P4R. 

2— A4A. 2— A 4 A. 

3— P4CD. 3— AXPC. 
4— P 4 AR. 



BLANCIAS. 
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Varitmte primera. 



1— P4R. 
2— A 4 A. 
3— P 4 CD. 
4— P 4 AK. 
5— PE X P. 
6— CR— 2 R. 
7 — Enrocan. 
8_CD— 3 A. 
9— p X P. 
10-^R casilla T. 



NBQ&A8. 



1— P 4 R. 
2— A 4 A. 
8— A X PC. 
4— P 4 D. 
6— P5R. 
6--CR— 3A. 
7— Enrocan. 
8— P 3 AD. 
9— C X P. 
10— AD--5 O. 



La posición de las negras es mas ventajosa. 



• 


Variante segunda. 

• 


BLANCAS. 


NEGRAS. 


1— P 4 R: 


1— P 4 R. 


2--A4 A. 


2— A4A. 


3— P4C5D. 


3-^XPO. 


4— P4 AR. 


4— P X P. 


5_^R_3 A. 


5— D 2 R. 


6— D2R. 


6— CR— 3A. 


7-.P5R. 


7—0 4 T. 


8— P 3 AD. 


8— A4T. 


9— P 4 D. 


9— A 3 C. 


10— P 4 CR. 


10— P X P al ] 


11—0 6 C. 


• 



Las blancas tienen asi un ataque muy fuerte. 
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- 


Variante tercera. 

1 


BLANCAS. 






NSaBAS. 


1— P 4 R. 


• 




1— P 4 R. 


2— A4A. 

t 






2— A4A. 


3 P4CD. 




• 


3— AxPC." - 


4— P 4 AE. 






4— P 4D. 


5 AXPD. 


• 




5 P3AD. 


6-P3AD. 






6— P X A. 


7 PXA. 






7— PDXP. 


8 PXP. 






8— D5D. 


9— D 2 A. 

• 






9— A4A. 


• 

Las negras deben 


ganar. 


por 

* 
* * 


tener mejor posición. 



El precedente doblé-gambito, muy poco usado por cier- 
to, lo juzgamos poco sólido. Desmembrar algo uno de los 
flancos del rey, para ganar tiempos ^n el ataque, se com- 
prende; pero debilitar los dos á la vez, nos parece poco jui- 
cioso, y qu« por lo mismo producirá siempre resultados fu- 
nestos, si el oontrario sabe aprovecharse de la ligereza ó de 
la impremeditada ogadia del que pone en práctica, el sistema 
de Me. DoB^ell, ilustre émulo de La Bourdonnaia. 






JEMPLO DEL DOBLE-GAMBITO DB 

MC. DONNELL. 

Mr. MoBgredien, presidente del club de ajedrez dp Wn- 
dres, en 1859, jugó un match con Mr. Morphy, en Febrero 
y Marzo de dicho año, enelHotpldeLouYre,.deParis. Se- 
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gan las condieionéff del convenio^ debía tríonfar él que pri- 
mero ganase siete partidas; y el resultado fué qué Mr. Mor- 
phy completó el númeto convenido^ sin que su adversario 
hubiera podido conseguir otra cosa^ que hacer tablas una 
partida^ que es precisamente la que ponemos á continuación: 



BÜNGAa 

[Mr. MongredietLI 

]— P4R. 
2— A 4 A. ' 
3— P 4 CD. 
4— P 4 AR. 
5—PR X P. 
6—0 2 R. 
7— P3A. 
8— P4D. 
9— D X Pi 
10— A3T. -. . 



NEOUAS. ' 

[Mr, Morphy.'] 

1— P4R. 
2— A4A. 
3— A X PC. 
4— P4D. 
5— P6R. 
6— CR— 3 A. 
7__AR— 4A. 
8— P X P al paso. 
9 — Enroca. 



/. • 



Muy bien jugado. Las negras tienen ahora que perder 
la torre del rej, ó cambiar el alfil que impide enrocar á las 

blancas. 



11— CxA. 

12 — Enroca con TR. 

13-iDxA. . 

14— D 3 A. 

. 15— TD casilláí O. •■ 



10— A X A. 
11— A5C. 
12— A X C. 
13—0 X P. 
14— P 8 AD. 



A nuestro juicio habría sido mas fuerte para las blancas, 
baber situado esa torre en la casilla de la dama. 

■ 15— D2R. 

16-AxO.' ' 16— PXA. 



I 
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17- 


-P.4AD. 


17— PxP. 


18- 


-TxP. 


18—0 2 D. 


19- 


-R canilla T. 


19— TR casilla R. 


20- 


-CXP. 


20— D 3 R. 


21- 


-C5R. 


21— C X C. 


22- 


-P X C. 


22— T casilla AR. 


23- 


-D 3 CD. 


23— D X jy. 


24- 


-p X p.: 


24— TD casilla C- 


25- 


-T X PT. 


25— T X P. 



Y el juego fué abaldonado como tablas. 



CAPITULO XXV. 

t 

Del contra-gambito de Orecoy en la salida 

del alfil del rey. 

Quedó ya explicado en el capitulo 16, el contra-'gambita 
de Greco en la aallda del caballo. . Ahora hablaremos del que 
se puede hacer como respuesta al avance del alfil del rey 
á la cuarta casilla del de la dama. 

Los movimientos fundamentales seas 

BLANCAS. NEGRAS. 

1— P á R. 1— P 4 R. 

2— A4A. 2~P4AR. 



86T 
Hé aq«i Im jugadas deSalac^ «mmt iftejorev, paM «itáMi* 



» ^ .» 



1 •} i 



' 



1— P 4 R. 1— P 411. 

2— A 4 A. 2— P4AR. 

3--AXC. , "^ á-i- TXA. 

4— PXP. 4— P4D. 

6— D'sT'f. 5— p¥dá:\ 

6—P X P. ' • 6— T X-^.' ''"'' 

7_CR^5 A. ^ 

No tomaron la^ Iblanpas el peen del rey cojí si(^aii\ÍGiy por- 
que las negra^ l^abrian jugado: T 3 R. 

7-AD~5 0f ^ 
8— DXPT... • 8— D^A* 

9_CD— 3A, 9— T2.C. 

10— CDXP. 10— Da©.. 






kX- ' 



11— D 4 R. 



( j 



:. O -— T 



Qu^d^ las bJ^aBjpaa.coQ tres peones ^jam^H Y^^^^JWío. 

. • f - . . ; ..;••• 5 * * *! 5 ; ^ »' .1 

. • • ^ 

De este contra-gambito se dice también como del qae se 
bace en la sandá dercáballo^ que no es enteramente correc- 
to^ aanque se presta & combinaciones sUMámenée'^nlretení- 
das. Para nosotros;^ el présente contra-gámbitó ^s^peÜgroso^ 
y está muy dictante de áer tan defendible coñió áquet En 
el del caballo no se pierde el derecho de enrocar por el lado 
de la torre del rey, y en este si; circunstancia l)as{ante po- 
derosa para desecharlo. Por otra parte, la * jioslcíóh g\ie se 
■guarda en él nino t s^' Consigue en el otro, ^oú bien mstiu- 
Has. Esto- '^ ^-"" '^ ' —^ vAj-._ .-...L._.__ 

' se puede 

8» 



no^obsianlie, cómo el contra-gamMto'en cuédtion 
ensayar con ún jugador inf^tfor^^^' cbiñ'o és dable 



i 
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qpei'fllib «frejsQa Ia;n6p«i|i4(^ Ad. tfwer que contrarestarlo, hé 
aquí las principales variantes consideradas en los textos y 
en las cnalesi pe ye qne si el contrarío jneg^ mal, hay modo 

• * • 

de qne gane el qne hace el contra-gambito. 

" \' i. VaHMte primera. 

BLAKCAB. ' 1, NBCOUUi. 

1— P4».' 7; 1— P4E. 

2— A4Á. 2— P4AR; 
3— A X O. , 3— T X A. 

4—rxT'. 4— P4D. 

5— DSTf. 6— P3CR. 

6— PxP. e—TxP. 

7— D X PT. 7— D 8 A. 

8— CD— 3A. 8— TXP. 

9— D 5 *P t- ! 9— R caaiUa D. 

10— D 2 R. 

Ettx;áso de' haberse situado esa datüá en la tercera del al- 
fil de su rey, las negras se habrían apoderado de ella, gra* 
túitamente, jugando: T X C +. 

. 10— AR— 4 A. 
. :11— C casilla p., 11— D 2 C. 

12— ÍD ¿asiUa A. 12— CD— 3A. 

. :^3r-^P3 AD, 13— P5R. 

14- Ó, 2 R, . . 14—04 R. 



» 

•l-i 
(til : 



,15-rr;0 4AR. , 15— CCAf. 

16rrSl 2 R. . , . l6~.At)— 5 0. 

ÍZ-tO.XÍ-, :• ^ ,,: 17-C;^PTt. 
J.^-?.3>^; . -. . .: . 19-PxPt. 
:19r-R:^,SH<»WÜ&»., ,,'.. . : ; 19.-Cxp,y,ganan. 
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Varumte $effunda^ 

Repítanse las siete primeras jugadas de la variante an- 
terior, i ' . . • ' 



NEOEAS*. 



\ -*. 



BLANCAS. 

4 

8— D X PA. 
9— D 7 T. 

A ñn de gaelaantgras no la aprisionei]^ Jugando: T 2 C. 

9— CD--5iJ>^ 
10— R casiUa del A. 10— D 3 TD. 

11— R é su cásala. ll— CXPf. 

12— R casiUa D. 12— D 8 A f. 

13-_R X O. 13— AD— 4 A f. 

U— R3 0. 14— D.SAtf. ? 



ji: -' 







Variante tercera. 


- • .A V- 
f ■ .. . 




BLAKCAR. 


y * 




Mb¿Afr." " ' -■■ 


1- 


-P4R; 




1- 


' ' ' ' . !\ 

-P4R. 


2- 


-A 4 A. 




2- 


-P4AR. 


3- 


-AXC. 


• 


3— TXA. ■■■ i- 


4- 


-PXP. 




4- 


-P4D. 


6- 


-P 4 CR. 


♦ 


5- 


-P 4 TR. 


6- 


-P 3 TR. 


J ' ■ 


6- 


-PXP. 


7- 


-P X P. 




7- 


-P 3 CR. 


8- 


-PxP. 




8- 


-IkP. . . 


9- 


-P3AR. 




9- 


-P5R., ■' 


1 Las negras tienen mejor juego. 








MO 



Vmwte marta. 


BUNOiS. 

• 


< 


1— P 4 R. 


1— P 4 R. 


2— A 4 A. 


2 P4AR. 


3--A X Ó. 


3--TX A. 


4_cb— S A. 


4— D 4 CR. 


5— D 3 AB. 


- 6— P3D. 


Jueeo-lirtRdr' - 


i^b^ t. 


* 

* Variante 


quinia. . 


BLANOiM. 


NBGBA& 


1— P4E. 


1— P 4 R. 


2— A 4 A. 


2— P 4 AR. 


3— P X P. 


8— CR— 3 A. 


4— P4 CE. 


4— P 4 D. 


6— A 2 ^y 


6— Aí^— 4A. 


6— P5€. 


6 — Enzooaa. 


7— P X Ó. 


7__D X P. 


Las blanoits áéjbmi perder. 




• 

Variante sexta. 


KiÁNCAá. 


vmzkñ. 


1— P4R. " 


1— P 4 R. 


2— A 4 A. 


2— P 4 AR. 


3— P 3 D. 


3— CR— 8A. 


4— P4AR. 


4— PR X P. 
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5— ADXP. 
6— P X P. 
7— P 5 B. 
8- D 2 R. 

Y la po.'^icion déias blancas es mejot que la de las negras. 

SeguA. Jaonisoh, el áistema contenido en la vwiante an- 

terior es el modo mejor de contrarestar este contra^gambito* 



5- 


-P X P. 


6- 


-D2R. 


7- 


-P3D. 


8- 


-PxP. 


9- 


-P3A. 



EJEMPLO DEL CONTRA-GAMBITO DE GRECO 
EN LA SALIDA DEL ALFIL DEL REY. 

BLANQA8. NEOBAS. 

[17» aficionado.'] [Mr. Boden."] 

1— P4R. 1— P4R. 

2— A 4 A. 2--P 4 AR. 

3— P4D. s 

Es mas fuerte esta jugada, ^ae la de tomar el caballo con 
«1 alfil. 





3- 


-PR X P. 


4-AxO. 


4- 


-TXA. 


6--PXP. 


5- 


-CD— 3 A. 


6— DfiTf. 


6- 


-P 3 CR. 


7—P X P. 


7- 


-TXP. 


8— CPv— 3 A. 


8- 


-P3D. 


9— P 3 TR, 


9- 


-A2R. 


lO—A 4 A. 


10- 


-A3R. 


11— A 3 C. 


11- 


-D2R. 


12— OD— 2 D. 


12- 


-Enroca. 
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13— Enroca con TD. 13— A X PTD. 

14— P 3 CD. 14— P 4 D. 

15— E 2 C. 15— T X A. 

16— P X T. 16— D 3 D. 

17— E X A. 17— D 6 T f. 

18— R casilla G. 18—0 6 0. 

19— D 5 A f. 19— R caaüla C. 

29-je X P. 20— D 7 T f. 

21— E casilla A, 21—0 6 D f. 

22— P X O. 22— A 6 T tf. 



CAPITULO XXVI. 

Del gambito Greco-Filidor. 

Hemos llegado ya á la mas interebante sección de 
apejrturaS; ó séase la relativa á los gambitos del rey;^ llfti 
dos asi, por estar fundados eu el sacrificio del peoa delali 
del mismo rey. En estos gambitos hay la ventaja de qí 
casi siempre deciden el juego, en favor de uno ú otro dek 
contendientes, no solo con velocidad, sino al píopio tiemí 
con brillantez y elegancia. /i 

De ellos, el que tiene mas solidez por lo que atañe á 
defensa, es sin'^duda alguna el conocido con el nombre 
Greca-Füidor^ á consecuencia de haber sido ideado por el pi 
mero de dichos ajedrecistas, y perfeccionado por el segundj 

Lo caracterizan estos movimientos: 
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BMNCAS. NEOKAS. 

1— P 4 R. 1— P 4 R • 

2— P4AR. 2-.PXP. 

3— CR-^A. 8— P4CR. 

4— AR— 4 A. 4— A 2 O. 

Véanse á continuación las yariantes mejores con que se 
puede desarrollar dicha apertura: _ 

Vanante primera. 

BLANCAS. NEGRAS. 

1— P4R. 1— P4R, 

2— P 4 AR. 2— P X P. 

3— CRr-3 A. 3— P 4 CR. 

4— A 4 A. 4— A 2 0. 
5— P4TR. 

Greco y Filidor hacían ese movimiento: hoy está ayeri- 
goado que es preferible ' enrocar; pero se adelanta el peón 
pie la torre, ya para que las negras avancen el del caballo 
I del rey, dejando sin sosten el del alfil, ya para que jueguen: 
\$ 3 TR, con lo cual queda sin movimiento durante algunas 
kjugadas el ca1>allo del rey de las mismas negras, pues enea- 
> fio de salir éste- &. la tercera del alfil ó á la segunda del rey, 
idfiífipues de estar apoyaáx) el peón del expresado caballo con 
el de la torre, las blancas obtendrían notable ventsya con so- 
lo jugar: PXP. • 

5— P 3 TR. 

Si en vez dé proceder asi, las negras hubieran sostenido 
el peón del caballo del rey con el del alfil, las blancas ha- 
brían sacrificado su caballo del rey por el peón del caballo 
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enemigo, para dar jaque en seguida con la dama en la quin- 
ta de la torre 7 de»pues en la sétima del alfil. 

6_P4D, 6— PSD. 

Esta es la jugada ma^ correcta que las negras pueden ha. 
cer en el caso presente; porque si en vez de ese hubieran 
movido, un paso el peca del alfil de la damii, con el objeto 
de adelantar mas tarde á su cuarta casilla el peón de la niis- 
ma dama, las blancas habrían avanzado el peón del rey pa- 
ra tomar después, al paso, el peón de la reina contraria. 

Debemos advertir aquí qué en los gambitos que exami- 
namos, las piezas mas fuertes para el ataque son: el peen 7 
el alfil del rey. 

7— P3AI). 7— P3AD. 

No habría sido c(mveQÍente para las negras, haber llevado 
el alfil de la dama & la tercera del rey ó á la 5^ del caballo^ 
como se demostrará en otras variantes. 

8— D3K 8~A5C. 

Vino el alfil á esa qasilla, por no poder situarse ya cto 
momento la dama blanca, en la 3^ del caballo de la nusma. 
con lo que habría atacado simultáneaqiente á los peones del 
caballo de la reina y del alfil del rey del adyoYsarip. 

9^P3CR. . . 9-^PAXR 

Es muy esencial en esta clase de gambitió^, díéstrair á 
tod^ costa el peón qué está doblado, del alfil del rey di^ oob- 
trario, á fin de que él ataque sobre el mismo ei^migo pueda 
ser enérgico y eficaz. Hé ahí la razón del saerífioio qtae 
acabamos de ver. 

10— PxP- lO—^BxP. 

ll_TxT. 11— AXT. 

12— ADxP. 12— ASA. 



r 
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13— A X A. 
14— CD— 2 D. 
16 — ^Enrocan. 
16— T casiUa C. 
17— D 2 O. 
18— D X P; 
19— T X D. 
20— A X 0. 
21— C X A. 
22— A 7 A. 
23— T X P. 
24— R21). 
25— A6T. 

Partida igual. 



13— D X A. 
14— C 2 D. 
16 — Enrocan. 
16— D 6 A. 
17— P 4 AR. 
18— D X D. 
19— P X P. 
30— A X C. 
21— P X 0. 
22-^T casilla A. 
23— R 2 A. 
24— P 4 AD 



Vdrúmte secunda. 

Repítanse las cuatro primeras jitgadas de la yariante an- 
terior. 



BLANCAS. 




NEORAS. 


6— P 4 TR. 
6— 6 0. 
7— P4D. 
8— AD X P. 


6- 
6- 

•7- 
8- 


-P6 0. 
-CR,-3T. 
-P-3 AR. 
-P3D. 



Se comprende fácilmente que las negras no aprehendie- 
ron -el caballo con el peon^ porque las blanciks habrían contes- 
tado: AD X P^ ganando acto continuo la dama 6 el caballo 
del rey. 

9_p 3 AD. 9— P X a 

10— P X P. 10—0 á su caailla- 

11— D 3 O. 11— D 2 R. 

M 



2«6 

12— C2D. 12— D casilla A. 

13 — Enrocan con TR. 

Y en esta situación las blancas deben triunfar* 



Variante tercera^ 

Repítanse la» einco primeras jugadas de la yariante pri- 
mera. 



BLANCAS. 
, 1 




NEaSAS. 1 


6— P4D. 


6- 


-P3AI). 1 


7— P 5 R. 


7- 


-P4CD. 1 


8— A 3 0. 


8- 


-P 4 TD. 1 


9__p 4 TD. 


9- 


-P 5 CD. \ 


10— CD— 2 D. 


10- 


-A3T. ¡ 


11— C 4 R. 


11- 


-D 3 0. 


12— C 6 D f. 


r 


1 


Las blancas ganan. 






Variante emria. 


' 


Repítanse las «eis 
)ra. 


primeras jugadas de )a variante pri- 


BLA5CA8. 


• 


HfiQBAS. 


7— P 3 AT). 


7- 


-A 5 0. 


8— D3 0. 


8— A4T. 


9— P X P. 


9- 


-PxP. 


10— T X A. 


10- 


-TXT. 


11 -AR X P f . 






Las negras piércten. 


1 





J 



m 



. Variante quinta. 
Bepitans9 1«3 8di8 primeras jugadas de la Tañante pri- 



mera. 



BLANCAS. 

7— P 3 AD. 

8— AxA. 

9— D 3 C. 
10-P X P. 
11— T X T. 
12— C X P. 

Es mejor la posición de las blancas^ 



NEO&AS. 

» 

7— A3R. 

8— P X A. 

9—1) casilla A. 
10— P X P. 
11— A X T. 



Variante sexta. 
Bepitanse las seis primeras jugadas de la variante pri< 



mera. 



BLANCAS. 




N^9AS 


7— P 3 AT). 


7- 


-P 3 AD. 


8— D 2 R, 


8- 


^AS». 


9— A X A. 


9- 


-P X A. 


10— P 5 R. 


10- 


-PD X P. 


11— PD X P. 


11- 


-02D. 


12— P 3 CR. 


12- 


-P5C. 


13— Px?. 


13- 


-PxO- 


14— D X P. 

■ « 


14- 


-D2f 


15— C 2 J). 


15- 


-Enrofiaii. 


16— 1*4 C. 


16- 


-P 4 TR. 



< r 
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17— C 4 E. 17—0 8 CD. 

18— A3R. 18^CR— 3T. 

19— A 5 A. 19— D 2 AD. 

20— P4TD. 20— A á su casilla. 

21— P6T. 21— A XA. 

22— P X A. 22— C 2 D. 

23— C 6 D f. 23— Ü casilla C. 
24— T casilla <3D. 

Las negras tienen una pieza de supremacía^ pero án em- 
bargo de eso deben perder, por la formidable situación al- 
canzada por fes blancas. 



VarimU Bétima. 

ti* • • 

Repítanse las cuatro primeras jugadas de la variante pri- 
mera. 

BLANCAS. mSGBAS. 

5— P4D. 5— PSD. 

6_CD— 3 A. 6— P 3 AD. 

7— P4TR. 7— P3TR. 

8— P X P. 8— P X P. ^ 

9— TXT. - 9— AXT. 

10— O&R. ' •> 

Golpe ingenioso pero débil, si el contrario procede oorrw 
tamente. - • - 





*• • • •■ 


10- 


-PxC. 


11- 


-D5T. / ".; 


11- 


-D3A. , 


12- 


-p xl>, . _ : 


12- 


-D 2 0. 


13- 


-P6R.. . ' ; 


13- 


-CR-^BA, 


li- 


-P X'P f. 


14- 


-R caeiil» Á. 
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Mal jugado por laB negras^ pues debieron haber conduci- 
do el rey á su segunda casilla. 

15— ADXP. 15— CXD. 

16— A 6 D tf. 

Variante octava. 

Repítanse las nueve primeras jugadas de la variante an- 
terior. 

BLANCAS. ^ NEGRAS. 

10— D 3 D. 10_AD— 5 O. 

11— P5R. 11— PXP. 

12— D 7 T. 

En virtud de ese movimiento, la dama blanca tiene que 
apoderarse gratuitamente de una pieza del adversario. Las 
negras pudieron haberlo evitado, si al practicar su jugada 
iédma, en vez de llevar el alfil á la quinta del caballo, hu- 
biesen situado el caballo del rey en la tercera de la torre: 
de esa manera, colocando después el mismo alfil en laxHiarta 
del alfil del rey, la reina de las blancas no habria logrado 
penetrar en el campo enemigo. 

• Variante novena. 

BlANCASw .NEGEAS. 

1— P4R. 1— P4R. 

2— P4AR. 2— PXP. 

a—cu— 3 A. ' 3— C2R. 

Ésta manera de defender el gambito, no constituye pro- 
jUifteate la defensa Gfreco-FiHdor; ppro la ponemos aquí por 
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haberla considerado el mismo Greco en esta secáon, y por- 
que los jugadores mexicanos antiguos la usan bastante to. 
davia. Nosotros no la juzgamos merecedora de ser recomen- 
dada, porque no puede ser bueno estacionar un caballo con 
el exclusivo objeto de defender un peón. 

4— P 4 TR. 4— P 4 TR. 

5— A4A. 6— 3 0. 

6—0 5 0. 6— 04B. 

7— A 3 O. 7— P 3 AR. 

8— CR— 3T. - 8—0 3 0. 

9— P 4 D. 9—0 X P. 

10-0 X P. lO^P 4 OR. 

11— T X O. 11— P X T. 

12—0 6 0. 12— T 2 T. 

13— A 8 0. 13— T 2 0. 

14— D X P. 14— T X A. 
15—0 5 R t á la descu- 15— R 2 R. 

bierta. 

Iff— D 7 Af. 16— B, 3 D. 

17— 04ADt. 17— R3A. 
18— D 5 D tt- 



Vanante décima. 

(Bor A. C. VazqneE.) ' 

Esta variante y las dos posteriores son ideadas por el au- 
tor de este libro. Puede ser que antes que nosokos^ liayan 
sido analizados los movimientos que se verán á eontinuacion; 
pero nosotros confesamos que no los hemos hallado en nin- j 
guna de las excelentes obras de consulta que poseemos^ al 
tratarse en ellas del gambito Greco-Filidor. 
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1 



! • 



BLANCAS. 


NEaRAS. 


1— P 4 R. 


1— P4R. 


2— P 4 AR. 


2— PxP. 


3— CR— 3A. 


3— P 4 CR. 


4— A 4 A. 


4 A2C. 


5— P4D. 


6— P 3 TR. 


O^Enrocan. 


6— P 3 D. 


7— P 3 CR. 


7— P X P. 


8— AR X P f. 


8— RxA. 


9— C 5 R f. 


9— R 2 R. 


10— T 7 A t- 


10 — R á su oasilla. 


11— D 6 T. 


11 CRr-3 A. 


12— T X C t á lá desou- 


12— R 2 R. 


bierta. 




13— D 7 A tf. 





Variante décimaprimera. 

(Por A. O. Vaaquez.) 

Bepltanse las cinco primeras jugadas de la váríaitte an- 
terior. 



BLANCAS. 


" 


NEORAR. 


6 — Enrocan. 


6- 


-C2R. 


7— P 3 CR. 


7- 


-PxP. 


8— AR X P f. 


8- 


-RXA. 


8— C 5 R f. 


9- 


-R casilla C. 


10— C 7 A. 


10- 


-D casilla R. 


11— D 6 T. 


11- 


-P3D. 


12—0 X PT f. 


12- 


-R2T. 


13— T 7 A. 


13- 


-A3R. 



i 
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14— C 5 A t á la descu- 
bierta. 
15— T X A t. 
16— D X T f. 

Las blancas ganan. 



14 ^R casilla C. 



15 — R casilla A. 



Variante décimasegunda. 

(Por A. C. Vazquea.) 

Repítanse las cinco primeras jugadas de la variante dé- 
cima. 





BLAKCAS. 


• 


KEOBAS. 


6- 


-Enrocan. 


6- 


-CD— 3 A. 


7- 


-P 3 CR. 


7- 


-PXP. 


8- 


-AR X P f. 


8- 


-RXA. 


9- 


-CSRf. 


9- 


-R2R. 


10- 


-T7A ". 


10- 


-R3D. 


11- 


-flD— 3 T. 


11- 


-AXC. 


12- 


-PxAf. 


12- 


-R4A. 


13- 


-DSDf. 


13- 


-R5 0. 


14- 


-D5 0tt- 







Vanante décimatercera. 



BLANCAS. 


NEGRAS. 


1— P 4 R. 


1— P 4 R. 


2— P 4 AR. 


2— PxP. 


3— CR 3 A. 


3 P4CR. 


4 A 4 A. 


4- A 2 C. 


6— Enrocan. 


§— P 3 TR. 
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6— P S AD. 

7— P4D. 

8— P 8 OR. 

9— C4T. 
10— P 3 TR. 
11—0 X P. 



6— P 8 D. 

7— CRr— 2 R, 

8— P 5 O. 

9— P 6 A. 
10— P 4 TR. 
11— P X C. 



12— D X P. 

Y las negras tíenen que perder, por la formidable posición 
de qae disponen las blancas. 



EJEMPLO DEL GAMBITO GREGO-FILIDOR. 



. BLANCAS^: 


NEGRA R. 


{y.H.der LagaJ] 


IDr. Bledm-I 


1— P4R. 


1— P4R. 


2— P 4 AR. 


2— P X P. 


3 CR— 3A. 


3— P 4 CR. 


4— A 4 A. 


4— A 2 0." 


6— P4D. 


5— D2R. 


6 — Enroca. 


6— f^3TR. 


7_CD— 3 A. 


7— P3 AD. 


8— P 5 R. 


8— D 6 0. 


9— C 4 R. 


9 — ^A á su casilla. 


10— D 2 R. 

• 


10— P5C. 


11— ceDf. 


11— AXC. 


12 PXAt. 


12— R casilla D. 


18— 5R. 


' 1$— T2T. 


Í4— P8AD. 


Í4— P6A. 


15— D 4 B: 


15_CIÚ«3Á. 




<5 
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16— DxT. 16— CK.D. 

17—0 X ÍPA t. .. 17— R á ea;caailla. 

18— T casilla R f. 18— R casilla A. 

19-_A X P f . 19— R casilla O. 

20— T 8 R t. . 20— C casilla A. 

21— TxCf. 21— R2T. 
22— ASDtt. 



SSP 



CAPITULO XXVII. 

Del gambito Bertin ó de Cunningham. 

» 

Las jugadas características de la presente apertura, en« 
sayadas con éxito por primera vez^ como su nombre lo in- 
dica^ por Mr; Cunningbam^ distinguido ajedrecista inglés^ 
que vive aún^ son las siguientes: 

BLAKOAB. - ibseitASy 

1— P4R. , 1— P4R! 

2— P4ÁR. 2— Pxí, 

3_CR— 3A. S--A2R, 

-.i 

Es pues, este gambito, una derivación del 0reo4-Filidor; 
porque en lugar de adelantarse dos pasos el peen del caballo 
del rey, con el Qbjetp de situar en seguida el alfil del mismo 
rey en la sggunda 4^1 caballo, se lleva dicbo alfil adonde 
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se acaba de ver, á fia de dar jaque cod él al rey contrario, 
en la quinta de la torre. 





VaríawU primara. 




■ 


BLANCAS. 




NEdBAS. 


1- 


-P4R. 


1- 


-P 4 R. 


2- 


-P4AB. 


2- 


-PXP. 


3- 


-CR— 3 A. 


3- 


-A2R. 


4- 


-A4A. 


4- 


-ASTf. 


5- 


-R casilla A. 


5- 


-A 3 A. 


6— P5R. 


6- 


-A2R. 


7- 


-P4D. ^ 


7- 


-P4D. 


8- 


-A 2 R. 


8- 


-P 4 CR. 


9- 


-P 4 TR. 


9- 


-P5C. 


10- 


-C 2 T. 


10— P 4 TR. 


11- 


-AD X P. 


11- 


-ARXP 


12- 


-P 3 CR. 


12- 


-A 4 CR. 


13- 


-CXP. 






Las blancas «stán mj^or.; 

* 




- 




Variante 


tegunda, 


t 



Repítanse las cuatro primeras jugadas de la variante an- 



terior. 





BLANCAS. 




NEaRAS. 


6- 


-P 3 CR. 


5- 


-P X P. 


6- 


-Enrocan. 


6- 


-PXPf- 


7- 


-R casilla T. ' '■ 


7- 


-ASA. 


8-r 


rC5R. 


8- 


-AXC. 


9- 


-DST. 


9- 


-D2R. 
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10— TXP. 10— D4AD. 

11— TSAf. ll-r.R2R. 

12— P 4 D. Í2— D X P. 

Si la dama negra hubiiOM tomado .el alñl, las blancas hu- 
bieran ganado fácilmente, dando jaque cob su reina en la 
octava del rey, y tomando después, también con jaque, el 
alfil de las negras. 



13 AD 5 


f. 13- 


-R3D. 


14— CD 2 D. 


14- 


-CR— 8 A. 


15 D7A. 


15- 


-CXP. 


16 A3R. 


16- 


-C6Ct. 


17 R2 0. 


17- 


-D X AD. 


18 DSDf. 


.18- 


-R 2 R. - 


19— D 7 A f. 


19- 


-R3D. 


20— D 5 D -f. 






Juego tablas, por 


el jaque perpetuo. 


1 


• 


• 

Variante tercera. 





Bepitanse las seis primeras jugadas de la variante an- 
terior. 

BLANCAS. NEGRAS. 

7— R casilla T. 7— I>4D. 

8-AxT. 8— CR~3A. 

9— AXPf. 

Nada lograrían las blancas con haber aprehendido el alfil 
con su caballo, 'jorque la^ negras hubieran replicado: C X A, 
en cuyo caso ó salvaban después su caballo; 6 tomaban el 
del contrario con la r^ina. 

9— RXA. 



j 
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10— C X A. 10>-T casUk A. 

11— P4D. 

En caso de haber jagado las blancas: P 6 B, la dama ne- 
gra hubiera tomado dicho peón, dando jaque previamente 
en la cuarta casilla de la misma. 

11— R casilla C. 
12— A 5 C. 12— C X P. 

13— A X D. 13— T X T f. 

14— D X T. 14— C 6 C t. 

15— RXP. 15— CxDt. 

Y las negras quedan con un peón mas^y ventajosa posición. 
Esta variante que hraios tomado de la obra de Mr. Staun- 
ton, nos parece que contiene el mejor modo de desarrollar 
la defensa ó gambito de Cunningham. 

Variante cuarta. 
Repítanse las cuatro primeras jugadas del gambito. 

5— P3CR. / 5— PXP. 

6 — Enrocan. 6— FX P f. 

.7— R casilla T. 7— A 3 A. 

8— P6R. 8— P4D. 

9— P XA- . 9~C X P. 

Este sistema pertenece á Filidor. El gran jugador francés 
aconsejaba que se dejase perder el alñl del rey, eDL^jcambio 
de cuatro peonas; pero, según se ha podido estudiar en las 
variantes anteriores;^ no kay necesidad de semejiuite^ sacri- 
ficio. 

lO^A 3 0. 10— A 3 R. 
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11— I» 4 D. 
12— AD 4 A 
13-CD— 2D. 
14— P 4 AD. 

Las blancas deben ganar. 



11— C 6 R. 
12— P 4 AR. 
1 8— D 2 K. 



'1 



# _ 



EJEMPLO DEL GAMBITO DE CUNNINGHAM. 



BLANCAS. 


NEGRAS. 


[r. Bilffuer.'] 


[ÍT» aficionado.'] 


1— P4R. 


1— P4R. 


2— P 4 AR. 


2 PXP. 


3_CR— 3 A. 


3— A 2 R. 


4 A4A. 


4 ASTf. 


5— P 3 CR. 


5— PxP. 


6 — Enroca. 


6— PXPf- 


7 R camUa T. 


7— P 3 D. 


8— AxPf. 


8— R X A. 

' 1 • _ 


9—0 X Á 1 4 la descu- 


9 CR '3Á-. 

t ■ 


• • • * ' 

bierta. 


___, 


10— P4D. 


10 A6T. • 


11— T3A. 


11~A5C. '■ 

• 


12— T X C f. 


12— D X T. 


13— DXA. 


18— DSAf. 


14— RXP. 


14— -D X^Av 


15 CD 3 A. 


15— DXTv 


16— DSAf. 


. 16— R á sil casilla. 


Mal hecho por las negras. 


Era preferible para ellas ha 


ber jugado: R 2 R. 


.. • . ' 



J 
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17— D 8 AD f. 17— R 2 R. 

18— D X PA. t- 18— R á 5« 

19— DSAf. 19— R2A. 

20_D X P f. 20— R á su casilla. 

21— C5AR. 21— RoasülaD. 

22— D 7 R t. 22— R casilla A. 
23— C X P.tt. 



jg;-kL 



CAPITULO XXVIIL 



Del gambito de Allgaier ó de Eiéséiitxky, 
llamado también ^'Gran Gambito.'' 



Jugadas esenciales: 



BLANCAS. 


HB6RA8. 


1— P 4 R. 

2— P 4 AR-. 
4— P4TR. . 


1 P4R. 
2— P X P. 

3— P 4 OR. 


VímanU primira. 


BLANCAS. 


KEaBAS. 


1— P 4 R. 


l^P 4 R. 



2- 


-P 4 AR. 


8- 


-CR— 3 A. 


4- 


-P 4 TR. 


6- 


-0 5 0. 


6- 


-0 X PA. 


7- 


-DxP: 


8- 


-D X PA. 
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2— P X P. 
3— P 4 CR". 
4— P 5 O. 
5— P3TR. 
6— R X 0. 
7— OR— 3 A. 
8~-A3D. 

Esta jugada de las negras ha sido inventada por el profe- 
sor alemán M. Horuy^ y es en concepto de Basterot bastan- 
te eñcaz para detener el ataque de las blancas. Para noso- ^ 
tros es preferible: P 3 D. 

9— A 4 A t. 9— R 2 O. 

10— D5A. 

Era mejor: D 3 A. 

10— AOCf. 
11— R casilla A. 11— T casilla A. 

Las negras deben ganar. 



y 






Varímte segunda. 

Repítanse las cuatro primeras jugadas de la variante an- 
terior. 



BLANCAS. . NEORAS. 

5— C5R.' 5— P4TR. 

6— A 4 A. 6— OR— 8T. 

7— P4D. 7^P3D. 

8— C3D. 8^P6A. 

9— P3 0. 9— P4D. 

A M. Knight se debe esta última jugada de las negras, 
buena sin duda alguna. ^ 



J 



2ÍI '' 

10— AXPD. 10— PSAD. 

11— A3C. 11— DXPD. . 

Vanante iereera. 

Repítanse las cuatro primeras jugadas de la variante pri- 
mera. 

BLAHOAS. KEQUe. ' 

6— 06B. 5— P4TR. 

6— A 4 A. 6— T2T. 

7— P4D. 7— D3AE. 

8_CD— 3A. 8— PSAD. 

9— C2E. 9— PSD. 

10— CSD. 10— P6A. 

11— PXP. 11— PxP. 

12— C 3 C. 12— D X PD. 

13— A3C. 13— A6CR. 
El ataque de las negras es poderoso. 

Variante cuarta. 

Repítanse las siete primeras jugadas de la variante an- 
terior. 



8— P 3 AD. ?— A 3 D. 

9— 3D. 9— P6A. 

10— PxP. ' 10— A 6.0 1- 

T las blancas deben perder. 
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. Variant» quiñi». 

JR>epitanse las cuatro primeras jugadas de la yaríante prr* 
mera. 

BI.AKCA8. KEaBAS. 

6— CSC. 5— P4TR. 

6— A 4 A. 6— CR— 3T. 

7--P4D. 7—P3AR. 

8— AD X P. 8— P X C. 

9~PXP. 9— C2A. ; 

Si ese caballo hubiera ido ¿ su casilla, las blancas habrían 1 
situado su alfil de la dama en la quinta del rey. 

10— P6 0. " 10— C3D. 

11— A X O. 11— P X A. 

12— ATAf. 12— R2R. 

13— Enrocan. 13— D 4 T. 

14— A 5 D. 14 — R á su casilla. 

16 — ^D casilla A. 

No jugaron las negras: A 3 T, porque hubiera avanzado 
un paso el peón del caballo del rey de las blancas. 

15— R casilla D. . 

16— D 5 C f. 16— A 2 R. 

17 — P7Cyganan. 



Variante texta. 
Repítanse las euatco primeras jugadas del gambito. 

BLANCAS. NEQRAS. 

V 

5—0 6 R. 5— P 4 TR, 



¡ 
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6— A 4 A. 6— CR— 3 T. 

7— P4D. 7— PSD. 

8— C3D. 8— P6A. 

9~PXP. »— A2R. 

Las negras tienen mejor posición. 

VarimU sétima. 
Repítanse las cuatro primeras jugadas. 



BLANCAS. 


KECHUfl. 


5— C5E. 


6— CR— 3 A. 


6— P 4 D. 


6— P 3 D. 


7— C 3 1>. 


7—0 X PR. 


8— A X P. 


8— D 2 R. 


9— D 2 R. 


9— A 2 C. 


Juego ignal.^^ 


r 


i 


• a 

Variante octava^ 



Bepitanse las caatro''primeras jugadas* 

BLANCAS. "■ NKCIRA8. 

5— C5R. 5^D2R. 

6— P 4 D. 6— P 3 D. 

7— CxPC. 7— DxPt• 
8— D2R. 

Juego igual. 
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Variante novena. 



Repítanse la9..Quatro prímerai jugadas.* 



BLANCAS. 



NE0KA8. 



6~C 5 R. 6— P 3 D. 

6—0 X PC. . 6— A 2 R. 

7— P4D. 7— AXPf. 

Hay ventaja. del lado de las negras. 



EJEMPLO DEL GAMBITO DE ALLGAIER. 



BLANCAS. 




NEORAS. 


[jET. Von Der Lasa.'] 




'Mr. Siannion.'] 


1- P4R. 


1- 


-P4R. 


2— P 4 AR. 


2- 


-PxP. 


3-_CR— 3 A. 


8- 


-P 4 CR. 


4— P4TR. 


4- 


-P 5 0. 


5—0 5 R. 


5- 


-OR— 3 A. 


6— A 4 A. 


6- 


-P4D. 


7— PXP. 


7- 


-A 3 D. 


8— P 4 D. 


8- 


-0 4T. 


9— OxPC. 


9- 


-0 6 0. 


10— T casilla C. 


10- 


-D X P. 


11— 2 A. 


11- 


-D2Rt.. 


12 A2R. 


12- 


-Enroca. 


13— CD— 3 A. 


18- 


-T casilla R. 


14—0 casilla T. 


14- 


-ex A. 
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16-^0 xC. 15— ADr-5 C. 

Se rinde. 



mt^ 






: CAPITULO Xm. 

Del gambito del peen de la torre del rey. 

£1 gambita denominado asi^ es casi igual al de Allgaier, 
con la diferencia de que se gana un tiempo en el avance del 
peón de la torre del rey. 

NEGRAS. BLANCAS. 

1— P 4 R. 1— P 4 R. 

2— P 4 AR. 2— P X P. 

3— P4TR. " 

Se practica este movimiento, antes de mover el caballo 
del rey, para que |^s negras no puedan sostener el peón del 
alfil del rey, con el de su caballo. 

3— A2R. 
4— D 4 C. 4— P 4 D. 

5— PXPA. 5— PxPi 

6— DXPR. 6— CR— 3A. 

7— D 3 AR. 7— Enrocan. 

8— A 4 A. 8~AD— 5 C. 



i 

I 
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9—15 X PC. 9— D 8 b. 

Es mejor el juego negro: si la dama contnoia ^tomase la 
torre que amenaza, las blancas ganarían dando jaque con la 
dama en la sexta deljcalisllOí 



'ir- - . 



V<ttvtnt* primera. 

BLANCAS. NXOSAS. 

1_P 4 R; 1— P 4 R. 

2— R4 AR. 2— -P X P. 

3--P4TR. 3— A2R. 

4_0R— 3A. 4— PSD. 

5--P 4 D. 5— AD— 5 C. 

6..-AXP. e^-^AxPf. 

7— P3C. 7— A4CR. 

.8— A XA. 8— AxC. 

Quedan las blancas con un peón menos. 

Variante tegwnda. 

BLANCAS, NEOBAS. . 

1--P4R. 1— P4R. 

2— P 4 AR. - 2— P X P. 

3— P4TR. 3--P4D. 

4— PXP. 4— DxP. 

5— D2Rt. 5— A3R. 

6_CD— 3 A. 6— D 2 D. 

7— PSD. 7— ASD. 

8--CR— ST. 8^00—3 A. 

Las negras tienen una posición mas sólida. 

" ■ ■■ ' • 

Con lo expuesto basta para que se comprenda^ que «sta 
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manera de desarrollar el gambito, carece de belleza, de ele- 
gancia y de brío, para el que lleva el. ataque. Se impide es. 
Verdad, el avance del peón del caballo del rey del contra- 
rio, pero al propio tiempo se esteriliza todo género de ini- 
ciativa, en favor del que tuvo la salida. 



CAPITULO XXX. 

Del gambito de Salvio. 

Salvio fué un célebre ajedrecista italiano, bastante anti- 
guo, que propuso desarrollar el gambito del peón del alfil del 
rey, de la siguiente manera: 



NEORAS. 
l_p 4 R. 

2-~P X P. 

3_P 4 CR. 

4— P 5 C. 

5— D 5 T f. 
6— R casilla A. 6— CR— 3 A. 

Esta última jugada de las negras es la que constituye 
verdaderamente el presente gambito. Salvio la recomendó 
8ÍQ analizarla, y los profesores creen que se puede realizar 
8ÍQ desventaja, aunque juzgan mas clara y menos expuesta 
4 peligros, la de: CR— 3 T. 





BLANCAS. 


1- 


-P4R. 


2- 


-P 4 AR. 


3- 


-CR— 3 A. 


4- 


-A 4 A. 


- 5- 


-C5R. 
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Vco'tante prvmera. 
Repítanse las cinco prhner&s jugadas. 



BLANCAS. 

6 — R casilla A.- 

7-— P 4 D. 

8— C 3 D. 

9— P 8 CR. 
10— R2A. 
11— R3R. 
12- C 4 A. V 
1 3 — A á su casilla. 
14— A 5 C f. 
15— A X P t- 
16— D X D. 

Las blancas están mejor. 



NEaBAS. 

6— CR— 3 T. 

7— P 3 D. 

8— P 6 A. 

9— D 6 T t. 
10— D 7 C f. 
11 — C á su casilla. 
12— A3T. 
13— D X T. 
Í4— P 3 AD. 
15— P X A. 



Variante segunda. 

Repítanse las siete primeras jugadas de ,Ia variaute an- 
terior. 



BLANCAS. 




NEORAa. 


8— C 3 D. 


8- 


-P6C. 


9— AD X P. 


9- 


-C5C. 


10 D2D. 

• 


10- 


-C X PT f. 


11— R casilla C. 


11- 


-A 2 0. 


12— D3R. 


12- 


-D4T. 


13— C 2 D. 


* 


* • » 


Juego igual. 


' ■ 
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Variante tercera. 

Repítanse las nueve primeras jugadas de la variante pri- 
mera. 

; BLANCAS. NEORAS. 

10— R á SU casilla. 10— D 7 C. 

11— C2A. 11— CD— 3A. 

m 

12 — ^A á su casilla. 
I«as negras {Áerden la dama. 

Variante cuarta. 



T * 



Repítanse las nueve-primeras jugadas déla variante pri- 
mera. 

BLANCAS. NEGRAS. 

10— R á su casilla. 10— D 4< T. 

Si la dama se habiera quedado en donde estaba, las bl&n- 
cas se habrían apoderado de ella, jugando: C 4 A. 

11— 4 A. 11— D4TDt. 

12— A 2 D, 12— D 3 0. 

13— C5D. 13— DXPD; 

No se puso la dama en la tercera de sii alñl, en razoi^ á 
que las blancas habrían situado primero el alñl del rey en 
la quinta del caballo^ piara después atacar á la vez al rey y 
ala reina, tomando coii el caballo el peón del alfil. 

14— A 3 D; 14— D 4 AD. 

15— A 3 R. 15— D 4 T t- 

16— P4CD. 16— D51f. 
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17—A 5 CD f. 17— D X A. 

18— CXPAf. 

Las negras pierden la dama. 



Variante quinta. 
Repítanse las once primeras jugadas de la variante anterior. 

BJJÚXOAB. ZTEaBAS.- 

12— A 2 D. 
13— CD— 3 T. 
14— C 5 D. 
15— P 3 CD. 
16— A 4 C. 
17— TD casilla C. 
18— TD á su casilla. 
19— A 3 A. 
20— D X D. 
21— AXPD. 

Ganan las blancas. 

Variante texta. 

Repítanse las doce primeras jugadas de U, : variante aO' 
terior. 

* 

• B1AKCA8.» REQBAS. 

13— CD— 3T. 13— D2D. 

Í4— C5D. 14— A2C. 

15— A X C. 15— A X A. 

16— C 6 A f. 
Qanan las blancas la dama contraria. 



12- 


-D 5 t: 


13- 


-P 3 AD: 


14- 


-P 4 CD. 


16- 


-DxC. 


16- 


-D7C. 


17- 


-DxPT; 


18- 


-D7C. 


19- 


-DXT. 


20- 


-PXC. 



S91 



FívAm/4 tétíma. 



BLAK0A8. 

1— P 4 R. 
2— P 4 AR. 
8— CR— 8A. 
4— A 4 A: 
6— C5R. 
6-^R casilla A. 



NSOBAS. 



1— P4R. 
2— PXP. 
3— P 4 CR. 
4— P 5 C. 
5— D 5 T f. 
6— CR^3 A. 



7— C X PA. 

Mal hecho: era mejor haber sitaado la daoia en la casilla 
del rey. 

7— P4D. 



8— AXP. 

9— C X T. 
10— P5R. 
11— D 2 R. 
12— P X 0. 

erden las bhuioas. 



8— ex A. 

9— CR— 3 A. 
10— C 5 R. 
11— C 6 C f. 
12— D X T t. 



Variante octava. 

Repítanse las seis primeras jugadas de la variante an< 
tenor. 



BLAHOAS. 

7— A X P f. 
La jugada exacta era: R 2 R. 

8— A3C. 
9— C7At. 

10— ex i. 



KEOSAS. 

7— R casilla D. 

8— C 4 T. 

9 — ^R á su casilla. 

10— eeet- 
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11— P X 0. 11— D X T f. 

12— R 2 R. 12— P 6 A f. 

13— P X P. Í3— P X P f. 

Las blancas pierden la dama. 

m 

Variante ncvena. 

Repítanse las diez primeras jugadas de la variante an- 
terior. 



NEaRÁS. 


BLAKCA6. 


11— R casilla C. 


11— A4At. 


12— P4J). 


12— A X P. 


13— D X A. 


13— C7Rt. 


Las blancas pierden la dama» 




Variante décima. 


Repítanse las seis jugadas esenciales del gambib 


BLANCAS.- 


KEGRAR. 


7— AxPf. 


7— R casilla D. 


8— P4D. 


8— C X PR. 


9 -D 2 R. 


9— C 6 C f. 


10— P X C. 


10— DXTf. 


11— R2A; 


11— P X P f. 


12— R X P. 


12— Ü X A. 


13— C 6 A t. 


13— C X 0. 


14— D 8 R tt- ■ 


■ 



Vanante dédmaprimera. 

BLANCAS. NEGRASi 

1— P4B. 1— PÍr, 



\ «. 
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2— ?^i^_ 2— PXP, . 

3— ClU-lsiC. . 8— P4C¿ 

4— A 4 a/ . 4— P 5 C. 

6— C 6 R. 6— CB^-S'T. 



e—ex PC. 6— D5Tt. 

7— CR— 2A. 7-^P4D. 

8— AxP: 8— ABCR. • 

Las negi^as tienen buen juego, porq[ue las blancacf en la- 
gar de tomar el peón de la dama, debieron haber situado su 
alfil en la segunda del rey. 



Variante dédmaBegundct. ^ 



♦ • 



Repítanse Jas, siete, primeras jugadas de la^yarifinte an< 

tenor. 



BLANCAS. 


' » 


: KSaBAS. 


8— PXR 


• ^ 


&-P6A. . :.,! 


9— ASCf. 




9— P 3 AT). 


10-_PD X P. 


• 


10— D 2 R t- 


11— EMéillaA. 




ll-^PXPOf.' 


12— RxP. - - 




12— D4Gt. \ 


Qanan las negtás iina 


pieza. 


/• ■ ••: • :• -.c- 


'i .-. 


■.■..-AV. ^• 





Variante décimatercera. 

xiepitanse las cinco primeras jugadas de la variante un^ 
décima. ' '- ^ ' -r . * j^-í^ 

* ' i t * . . . * » 

BLANCAS. ./ NEGRAS, , 



6-~QnfGf^. 6— CKG. 



7— I>XÍD. 7— WD. 

8--D>^PA. 8— PXA. 

Las negras pndieron haber jugado: A 3 P, pero jBntónoes 
las blancas habrían adelantado el peón del rej. 

9— D&Rf. 9~^3K» 

10— I>xT. 10— DSTt. 

11— RcasülaA. 11— D5At. 

12— R casiUa C. 12— D X PR. 

13— P3TR. 13^A4D. 

14— DSC. 14— P4AR. 

15— D 8 0. 15— P 6 A. 

16— D3AR. 1«— DSRf. 

17— D casilla A. 17— AR— 4 A f. 

18— R 2 T. 18— D 6 C ft- 

Varitmie dieimaeuaria. 
Repítanse -las jugadas esenciales del gambito. 

BLANCAS. jTBOBiS. 

7-¿D oaSillB Ré 7— D X D f. 

.8— RXD. 8— OxP. 

8— AXPAt» 9-,-R2R. 

Vatianie déámaquinta. 
Repítanse las cinco jugadas primeras del gambito. 

BLAHCAS. iraOBAS. 

6— R casilla A. 6— ORr— 3 T. 

7— P4D. 7— P6A. 

8— PXP. 8— F^D. 



9—0 8 P. 9— P X P, 

10- O 2 A. 10— A6Tt. 

11— CxAf. 11— DxCf* 

12— R2A. 12— DTOf. 

13— R3B. IS— CSCf. 

14— B4A. 1^— ASTf. 

15— B 5 A, 16—0 6 Rf. 

16— A X 0. 18— D 8 O tf. 



BJEMPLO DBL GAMBITO DE SALYIO. 

VLÁXOAB. ttEfíBÜA. 

IMr. Senttein, de Berím,'] [F. Dcr Loga.'] 

1— P 4 B. 1— P 4 B. 
2— P4AB. 2— PxP. 
S— CB— 8 A. 8— P 4 CB. 
4— A 4 A. 4— P&C. 
5— 6B. 5— DSTf. 
6— BomUIcA. 6— CIU*8T. 
7— P 4 D. 7— P 6 A.- 
8— P80. 8— D«Tt. 
9— R2A. 9— DJCf- 
lO— B8R. 10— P8AR. 

Esa jugada de las negra», ó: P 4 AB, soa vc^ osadas 
en esta sitaadon ppr los igedreoístas alemanes. 

il— O 8 D. 11—0 2 A. 

12— 04A3. 12— A8T. 

18— B8IX: 18— Axd 



tií 



14— AxA. 


14— P3AT). . 


16— OSA. ' 


15 — Enroca. 


i6-a6d; '- ■ 


16— P4Cf). 


17— AXCt; ' '-• 


17— T X AÍ 




18— PSTR. 


18— P 5 CD. 


19— A X PC. 


19— A 3 T f. 


20— R 3 R. 


20— D X 14j. 


21— D casflU CR. 


21— D2A. ^ 


22— D X P f. 


22— T 2 C. 


23 DXPA. " 


23— T 6 C. 


21— TD casUla CR. 


Se rinde. 


• 






> 

» w • • 


*' • 






ó í' - 



dÁPltüLO XXXL 

Oíd gamíbito de Cochraae^ 






La apertura a$il]fimSí,isL. es una variante ó derÍTacion del 
gambito de Salvioj iny^atada j analizada por/el afsdftZ' aje- 
dreoi«ta inglés J^r. Qool^Tfne. La forman estas jugüdas: 



t. l r t 



^^kWKS. .. 



S 'í 



ffÉQÚ 



A8¿ 



- •» ♦» ,. . . » 



1- 

2. 
4< 



-p4r:^ 

-P 4 A¿. 
CR— J A; 

A 4 a: ^ •" ' 



r- 



i -» 



J: 



1— P 4 R. 

s-PxJfr:: 

3^p 4 ciáJ: 

4— P 6 0^ 



Lv y 






2«T 

6— C6R. 6— D6Tt- 

6— B caflilla A. Q— P 6 A. 

Este sexto moyimiento de las negras, es el que sustituyó 
Mr. Cochrane al que *se ha visto en el gambito de Salrio, 
e« decir: CR— 8 T ó CR— 3 A, 



Varianie primera. 
Kepitanse las jugadas del gambito. 



BLANCAS. 

7— P4.D (I^a mejor ju- 
gada.] 

8— BxP- 
9--R oasUla C. 

10— D 3 D. 

11— P X D. 

12— A X C. 

13 — C X PA y ganan. 



RE0KA8. 



7 — Pix Pf. [Laínejor.] 

8— D 6 T f.. 

9— OR— 3 T. 
10— D X D. 
11— P 3 D. 
12— A XA. > 



t 



e % 



Varíante tegunda. 
Repítanse las seis jugadas del gambiú. 



BUSCAS. 

7— AXPf. 
8— PXP. 

9— A-X 0. 
10— A 4 A. 
11— D X P. 
12— R casilla G. 
13— A á su casilla. 



7— R2R. 
8— P3D. 
9__p X 0. 

10— P X P. ' 

11— A 6 T f. 

12— D8Rt. 

13— T casilla O, f 7 ga- 
nan. 



19 



m 



'í , . 



Variante tercera. 



f :'i f* 



, ]^j^^ws$ laa jug^dajs .dpV«amlít9^ 





BLANCAS. 


NEGRAS. 


7- 


-P 3 CR. 


7— D 6 T f. 


8- 


-R2A. 


8— CR— 3 A. 


9- 


-P3D. 


9— PS». ' " 


10- 


-C X PA. 


10— P4D, 


11- 


-CxT. 


11— D7Ct. 


lí- 


-R8R. 


12— CB— 3 A. ' 


13- 


-0 7 A. 


13— R X d 

* 


14- 


-A'x'P't. 


14-^0 XA. 


16- 


-P X C. 


15 A3Tt. 


16- 


-r4r. 

T 

* 


16— P 7 A, t y ganan. 
Variante cuarta. 



Repítanse las jugadas del gambito. 





BLANOAS. 


NEORAS. 


7- 


-P3CR. 


7— D 6 T f. 


8- 


-RaA. 


8_OR-i.3 A. 


9- 


— R 3. R«' 


9— A 3 :T tV. 


10- 


-R3,D;. 


. 10— P 3 D. 


11- 


-CXPA. .. 


11— P4D.. 


12- 


-AX.P. ! s 


12— OXA. 


13- 


-C KA. 


13 CSOf.- 


14- 


-R^íA. . . 


14-,D X C. . 


, ,16- 


^RxC. . 


15— C3Tt. 


16- 


-R3A. 


16— D 3 AD f. 
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17— R D. 17— C 6 O^h ' ' 

18—R 3 R. -i 18— C X PA f I y ganan. 

• ■■■ ■■ ■ ■■ .A\ :í- - ! 



VarianU quinta. 
Bepitaqsetlas jagadM dtl^mbii?). 



( 



¡ I j ;••;»■ I ; i 



BT.ANOAS. 


NsaRA». 


7— P 3 CR. 


7— D 6 T f. 


8— R2A. 


8— CR— 5A. ' 


D—CD— 3 A. 


9— D7Ct. 


10 R3R. 


10— ASTf. 


11-^R'3I>. : 


ll—CD^SA';; i 


12— CX.BA.; 


12_C»-^6 C*^. ?■ 


13— R 4 Di. 


IZ—DJJLf./^^ 


14— R SU; - ■ 


14— P3Dfi^)- ' 


15— R X. C.O / 


16— D 5 H^ y ^antáá. 


• ■' - ' 'variante texta:' -'■ ' '■>'- '' '• '^-^ 

m 


spitanse las jugáOas 


di»l gambit<>.í 


BLANCAS. 

• 




7— P X P. 


7_CR— 3 A. 


8— p4b. 


8 P3b. 


9— CXPO. 


9— D6.5tí'' i 


10 — RásáoasUla: 


10- CX»€. :'■' -: 


11— Pxc. 


11 A2R. 


12— T caálUá A. 


U^A^Tfi ■'.- • : 


13— Raü. 'i- • 


13 ad:>íP./ Jf 


U—AZ'R.y'-:' 


14-«A>íeti-" "i 


15 — R á su casida.. 


.-•I 15^1) ¿U^'- - . • 



'^X 



soó 



16— T2A. 
17— D X A. 
18— RXA. 
19— D 3 R. 



16— A.X AD. 
17— A*X A. 
18— D X PR t- 
19— D X D f. 



20— RxD. 
La posición es igual, pero tíeaen Us negras un peón mas. 



Variante sétima. 



Repítanse las jugadas del gambito. 



BLAHOAB. 

7— P X P. 

8— AxPf. 

9— A4A. 
10— C 3 D. 
11— C2A. 
12— ex A. 
13 — R á su casilla. 



7- 
8- 
9- 
10- 
11- 
12- 
13- 



vmuÁa. 

-CR— 3 A. • 

-R 2R.- 

-PSD. 

-P X P. 

■A6Tt. 

-D X C f, 

-C X PR y ganan. 



Variante octava. 

« 

Repítanse las jugadas del gambito. 



BLAKCA8. 

7— P X P. 

8—0 X PO. 

9— P X G. 
10 — R & su casilla. 
11— A 2 R. • : 
12— RduiilkA. 



NEaaás. 



7~CR— 3 A, 
8— CXC. ■ 
9— D 6 T f. 

10— P4D. 

11— D 5 T f. 

12— P 4 TR. 



Las negras tienen muy fuerte ata(|ue. 



J 
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Variante novena. 



Kepitanse las jugadas del gambito. 



BLANCAS. 



NEGRAS. 



7— P X P. 




7__CR_3 A. 


8— D2R. 




8— PSD. 


9—0 X PA. 




9— PxP. 


10— D 2 A. 




10— A 6 T t. 


11 — ^B á su casilla. 




11— DxPRf. 


12— R casilla B. 




• 


No jogaron las blancas 


:D3R, 


poFque las negras habrían 


dado jaque moyieudo el ] 


[>eoQ que 


1 está en la sexta del alfil. 
12 — ^D X -A- y ganan. 


• 
Variante décima. 


Repítanse las jugadas 


del gambito. 


BLANCAS. 




NEQBAS. 


7— P X P. 




7_CR--3 A. 


8— P3TR. 




S^P X PT. 


9— D casilla R. 




9— D 4 0. 


10 04 C. 




10—0 X . 


11— ^P X 0. 




11 D X PC. 


12 D2R. 




12— P4TR. 


13 OD 3 A. 


' 


13 T casilla 0. 


14 — R á sa casilla. 




14— A 2 R. 


16 06 D. 




15— D5Tt. 


16— R casilla D. 




16— P 3 Al>. 


17-M3 7 A f. 




17— R<a8ÍUaD. 



L 



áoi^ 



18— C X T. 
19— D casilla R. 

Las negras ganan. 



18— P 4 D. 
19— P X A. 



EJEMPLO D-EL íGAMBITO DE CGGHBANE. 



BLANCAS, 




NBfíRAS. 1 


[Xa Bourdonnais.'] 


[Mit. OoeJiraae.] i 


J— P 4 R. 


1- 


-P4B;. 


2 P4AIt. 


2- 


-PXP. 


3— CR— S^A. 


3- 


-P 4 CR. 


4 A4A. 


4- 


-P5C. 


5— C5R. 


5- 


-D 5 T f. 


6 — ^R casilla A. 


6- 


-P 6 A. 


7— P3CR. 


7- 


-I>6Tt; 


8— R 2 A. 


8- 


-D7Ct. 


9— R 3 R. 


9- 


-A3Tt. 


10— R3B; 


10- 


-P4D. 


11— A X P. 


, 11- 


-CD— 31. 


12 P3A. 


12^ 


-PSAD. 


13— AxPAf. 


13- 


-R2R. 


14— A 3 C. 


14- 


-04 Af. 


15— R2A. 


15- 


-CXP. 


16—© casilla A. 


16- 


-AD— 4JU "• 


17— D X'B^ 


17- 


-0 7 Aj t á kiafescn- 


• 
; ♦ - 


bierta. '' ' J 


18— PSD. 


18- 


^PxB. 


19-AT<tó«llat¡. '"'■ 


19- 





^^ 
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20— A X A. 
21— T X P. 
22— C X C. 
23— R casilla A. 
24— C 2 D. 
26— A casilla D. 
26— TR casilla C. 
27— P 3 C. 
28— TXA. 
29—0 X C. 
30— R X T. 
Se rio de. 



20— C X A. 
21— C X PD: 
22— A X C f. 
23— TR casiUa A. 
24— C 4 A. 
25—0 6 R. 
26— A 8 A. 
27— T 7 A. 
28— C X T. 
29— TXAf. 
30— T X C f. 



* 



El juicio que nosotros nqs hemos formado de este gam- 
bito es, que si el contrario no juega con toda exactitud, debe 
perder, por ¡wr el ataque de Mr. Cochrane sumamente enér- 

* 

peo; pero que si se procede como se aconseja ea la variante 
primera, el que lleva la salida tiene todas laa prq^^abUidades 
áe ganar^ taciendo inefi(íaz el avance del peón del alfil á su 
sexta casilla, ó b que es lo mismo, destruyendo completa- 
Diente la potencia del ataque, y dejando al rey enemigo en 
niiiy <5rttíca situación. 

En el ejemplo anterior hemos visto á Mr. Cochrane, do- 
íttinar brillantemente al célebre La Bourdonnais, solo por 
c[ne este al practicar su sétimo movimiento, jugó: P 3 CR, 
en vez de hacer lo que aconseja el profesor Mr. Staunton, 
es decir: P 4 D. 
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CAPITULO XXXIL 

Del gambito de Muzio. 

Salvio fué el primero que propuso el gambito de que va- 
mos á tratar en el presente capítulo; gambito que lleva sin 
embargo el nombre de Muzio, porque este ajedrecista se de- 
dicó á analizarlo más tarde concienzudamente, demostrando 
toda su potencia. 

Las jugadas fundamentales de la apertura, son: 



BLANCAS. NEGRAS. 

1— P4R. 1— P4R. 

2— P4AR. 2— PXB. 

3— CR— 3A. 3.-P4CR. 

4_A 4 A: 4— P 5 0. 

Así se inauguran también los gambitos de Salvio y Co- 
chrane, pero en ellos el caballo se conduce en seguida á la 
quinta casilla del rey; mientras que en el de Muzio se deja 
perder el caballo, para ganar en cambio tiempos para el ata- 
que y una formidable posición. 
/^^^ Hasta hace poco se creía que el que daba el gambito, ea 
\ decir, el que sacrificaba el caballo, debía perder; mas un es- 
^í [ tudio muy detenido, hecho posteriormente por el profesor 
^ ) alemán Von Der Laza, ha comprobado que el que aprehen- 

de dicha pieza, ó sea el que recibe el gambito, debe ganar, 
si ejecuta les movimientos exactos de la defensa. 






j 
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vi Vimante primera. . .. -^ 

Repítanse las cufttro jugadas del gambito. 

blancas; . NisaiuB* 

\ 5-i.Ekrocan. 5—VÍ<V. 

6— ©"^'P [Lft mejor ju- o-^D 3 A. £La mejor.] 

gada.] ■"■' '■'' 

f 7— Bj6IW • 7— DXP. 

8-^P 3 D. 8— A 3 T. 

1 9-^A2I>. ... . ■ 9^0 2 R.. i . 

10— CD—3 A. . • 10-rrtJD— 3 A. 

I 11— TD casUla R.' 11— DáADf. 

\ 12— R casUU T. 1 2— C 5 D. 

13_TXCt. 13— RXT. 

Si hubieran tomado las negras esa torre con su dama, las 
blancas habrían adquirido una posición muy vigorosa, ju- 
gando: D 5 T. 

14— C 5 D f. 14— R casUk D. 

15— D 5 T. 15— D casilla A. 

' 16— AXP, 16— AxA. 

17— TXA. 17^0 3 R. 

18— DáTf. 18— R casilla R. 

19— C6At. .' 19-^R oasillarD.. 

Las blancas, cuando menos, tienen jaque perpetuo. 



' « •" ;:>' 



Variante segunda. 
Repítanse, las ^9 primeras jugadas de la variante anterior. 

BLANCAS. NEGRA». 

10_CD~3 A.: ' 10— P 3 AD. 

39 
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1 1— TD casilla R. 12— D 4 AD f. 

12— R casilla T. 12— P 4 D. 

13— D 5 T . 13— D 3 D. 

14— A X PD. 14— P X A. 

No se puso la reina negra en la tercera del caballo del rey, 
á consecuencia de que entonces las blancas habcian tomado 
el caballo con la torre^ para dar en seguida jaque con su da- 
ma^ en la quinta del rey. 

15— CxP. 15— CD— 8A. 

16— A 3 A. 

También habría sido bueno haber tomado el caballo del 
rey, con la torre, á fin de situar después el alfil, en la cuar- 
ta del caballo. 

16— D 3 C. 

Como las negras tienen ganadas dos piezas, nada les im* 
porta perder una torre, con tal de conseguir hacer cambio de 
reinas, quitando al enemigo el primero de sus elementos 
de ataque. 

17— TXCf. 17— OxT. 

18 — D 5 R y ganan. 

Variante tercera. 

Repítanse las siete primeras jugadas de la variante pri- 
meia« 

BLANCAS. NBaKAB. 

8— P 3 CD. 

Esta ingeniosa jugada fué propuesta por Mac Donnell; pe; 
ro es menos fuerte que: PSD. 

8— D>:T* ^ 



sor 



9-<!D— 3 A. 


9- 


-A4At. 


10— R casilla T. 


10- 


-C2R. 


11— P 4 D. 


11- 


-AXP. 


12— AR X P f. 


12- 


-R casilla D. 


IS— A 2 D. 


13- 


-DXTf. 


14— D X D. 


14- 


-T casilla A. 


15— D X P. 

• 


15- 


-AXC. 


16— A X A. 


16- 


-P3D. 


Las negras tienen la ventaja. 






* 

Variante cuarta. 




Repítanse las jugadas del gambito. 


. 


BLANCAS. 




NüaaAs. 


5— Enrocan. 


5- 


-PXO. 


6— D X P. 


6- 


-A3T. 


7— P 4 D.. 


7- 


-CD— 3 A. 


8— CD— 3A. 


8- 


-OXP. 


9— D 5 T. 


9- 


-C 3B^.^ 


10— Al) X P. 


.10- 


-A XA. 


11— T XA. 


ir- 


-D 2 R. 



Se ve claramente que las negras no pudieron tomar la 
torre con el caballo^ porque la dama blanca habría dado ma- 
te al rey, aprehendiendo el peón del alfíL . 

12— AXO. .. 12— PDxA. 

13— TD casilla AB, y ga- | 

nan. 



í:^ 
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BLAKOAS. 

5 — Enrocan. 

6— D X P. 

7— P 4 D. 

B—AD X P. 

9— D X A. 
10— A X P t- 
11— P5R. 

Las blan^D^s quedan con buen juego. . . 



Variante quinta. 


; ; 1 ". _. 

. ' » • « 


as del gambito. 


\ ■ 'i — 

1 




NEGRAS. 

* 


5— P X C. 
6— P 3 D. 
7 AR— 3T. 
8— A X A. 
9— D2R. 
10— R casilla D 



/ . 



6— D X P. 

7— P4D. 

8— DXP.; 

9— AXPf. 
10_OD— 3 A. 
11— A 3 H. 
Í2— A X 0. 
13— C 5 D. 
14— D 4 T t. 
Las negras pierden. 



Variante sexta. 


• 


as del gamlbito. 




> 


NEtjfRÁS. 


5- 




a 

6- 


-P2R. 


7- 


-01)— 3 A. 


^ fiUc KPD. 


9- 


-R casilla D; 


10— C3TR; 


lí- 


-C3R;. 


12- 


-D X A. 


13- 


-P3D. 
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VmmU aéima. 

(Ataque denominado de Ghidam Kaaftim.) 

Repítanse las jugadas del gambito. 

BLAKCAB. NEGRAS. 

5— P4D. 

> A nosotros nos parece que hay mayor brío en el ataque, 
■^ enrocando, como se ha visto antes, que haciendo esto. 

5— PxO. 

6— DxP. 6— P4D. 

7— A X PD. 7— P 3 AB. 

8— A 3 C. 8— D X P. 

9—AD X P. 9— CR-^ A. 

10— C2D. 10— AD— 5 0. 

11— D 3 O. 11-0 X P. 

12— CXC. 12— DXCt- 
13— D 3 C. 

Las blancas deben perder. 

Variante octava. 
Kepitanse las siete primeras jugadas de la variante an- 

riAr - • V 



terior. 



BLANCAS. NEQBAS. 



8— AR X P t- 8— R X A. 

9~AXP. 9— OR— 3A, 

10~P 3 A. 10— AD— &' C. 

Es preferible el juego negro. 



mo 



Varidntt novena. 
RepitAose las jagadás del gambito. 



BLANCAS. 

5— P 4 D. 
6— D X P. 

7 — Enrocan. 

8— CD— 3 T. 

9— R casilla T. 
10— Ap X t. 
11— D 3 R. 
12~P 6 R. 

13— T X á; 

14— PXP. 

Las blancas deben ganar. 





NEQftAS. 


5" 


-PXC. 


6- 


-PSD. 


7- 


-D3A. 


8- 


-D X P f. 


9- 


-A3T; 


10- 


-D3A. 


11- 


-D 3 C. 


12- 


-A XA. 


13- 


-A3R. - 



Variante décima. 



(ataque llamado d« l^íc. Donaell.) 

Repítanse las jugadas del gambito. 



BLANCAS. 

5— CD— 3 A. 
6— D X P. 



NEGRAS. 

5_P X C. 
6— P 4 D. 



Este sacrificio de las negras es recomendado por La Bonr 
donnais. 



7— A X PD. 
8— A 3 C. 
9— A X A. 



7— P3AD. 
8— ASR.- 
O—PxA. 





.*/ 






' 


- 
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10- 


-J)6Tt. 




10- 


-.R2D. 


11- 


-P4D; 


• 


11- 


-D3A. 


12- 


-P5R. 


• 


12- 


-D4A. 


13- 


-D 3 A. 




18- 


-A 5 0. 



Las negras deben ganar. 

Vanante décimaprímera. 

9 

(Ataqut conocido oon el nombre de Muzío-LcUi.) 

Repítanse las jugadas del gambito. 

BLANCAS. • NEGRAS. 

5— AxPf. 5— RXA. 

6_C 6 R t- 6— R á su casilla. 

7— D X P. 7— CR— 3 A. 

Ganan las negras. 

Variante décimoBegunda. 

(Mozio-Lolli.) 

Repítanse las jugadas del gambito. 

BLANCAS. NEQSAS. 

5— AxPf. 5— RxA. 

6_C 5 R f. 6-^R 3 A. 

7— DXP. 7— RxC. 

8— 1)5 A t. 8-rT:R;3I). 

9~.P4I>. 9-rA2C. 

10— AX.Pf- lQ-f-B2R. 

11— A5Ct.^ U— A3A. 

12— P6R. ' 12— AXA. 
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13— DX Af. 

14— DSTf. 
15 — Enrocan. 

16— D 5 C f. 
17— T 6 A t. 
18— D X C f. 
19— C 3 A f. 
20— D 4 A t- 
21— P 4 CD t- 
22— D 4 AD f. 
23— D 6 O tf. 



13- 


"R á su oasUla. 


14- 


-R 2 R. 


L5- 


-D casilla R. 


16- 


— R 3 R. 


17- 


-OxT. 


18- 


-R4D. 


19- 


-R X PD. 


20- 


-R4A. 


21- 


-R3A. 


22- 


-R 3 C. 



Variante décimatercera. 







(Muzio- 


-Lolli.) 




BT.ANCAS. 




NEaRAS 


1- 

2- 
3- 
4- 
5- 


-P4R. 
-P 4 AR. 
-CR— 3 A. 
-A 4 A. 
-CXP. 




1— P 4 R. 
2— PXP. 
3—P 4 CR. 
4— P 3 AR. 
5— P X C. 



6— D5T t,yganan. 



Vanante décimacuarta. . 

.- {Muzio-Morphy.) 



< í . - 



En ninguna obra de [ajedrez hemos hallada la siguiente 
manera de proseguir el gambito de MuziO; que tomamos de 
una partida jugada por P. Morphy, y á cuya apertura por lo 
mismo nos hemos^ permitido darle el non^bre del gran aje- 
drecista amerieano. > 
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Bepitansd Im oaatro jugadas del gambito. 



f 



BLANCAS. 


NEORAS. 


6 — Enrocan. 


5— PXC. 


6— D X P. 


6- D 3 A. 


7— P 5 R. 


7— D X P. 


8— AXPf. 


8 RX A. 


9— P 4 D. 


9— DXPf. 


10— A 3.R. 


10— D 3 A. 


11— D 5 T t. 


11— D 3 CR. 


12— T X P f. 


12~CR— 3 A. 


13— T X C j. 


13— R X T. 


14— A 4 D f. 


14— R 2 R. 


15— D 4 T t. 


15 — R á su casilla 


16— A X T. 





Las blancas disponen de un ataque bastante enérgico. 

Variante décmaqutnta. 

(Muzio-Palaf ox .) 

Uno de ]os mejores ajedrecistas mexicanos^ nuestro ca- 
balleroso é inteligente amigo D. F. Palafox, ha ideado una 
manera nueva de hacer la defensa del gambito de* Muzio^ 
que vamos á reproducir en seguida, recomendándola al aná- 
lisis-de los maestros. Es esta: 

Bepitanse las jugadas del gambito. 



BLANCAS. 

6 — Enrocan. 
6— D X P. 



KEGaAS. 

5— P X C. 
6— CR— 3 T. 



40 
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7— P 4 D; 
8— P X P. 



7— P i D. 



En caso de tomar las blancas el peón de la dama, con su 
alfil, las negras jugarían: P 3 AD, para aprehender después 
con jaque, el peón de la reina. 



9— A X P. 
10— D X A. 
11— T casiUa R f- 
Queda neutralizado el ataque. 



8— A3D. 

9— A X A. 
10~D 3 D. 
19 — "R casilla A. 



Variante decimosexta. 



Repítanse las jugadas del gambito. 



BLANCAS. 

• 


NEORAR. 


5— P 4 D. 


5— P X C. 


6 — ^Enrocan. 


6— P X P. 


7— AxPf. 


7— R X A. 


8— T X P f. 


8— CR— 3 A. 


9— P 5 R. 


9— R casilla C. 


lO—P X 0. 


10— P 4 D. 


11— D^ T. 


11__0D— 3 A. 


12:-T 2 A. 


• 


Pierden las negras. 
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EJEMPLO DEL GAMBITO DE MUZIO. 



BLANCAS. 

[Anderssen.'] 

J— P4R. 

2— P 4 AR. 

3~CR--3A. 

4— A 4 A. 

5 — ^Enroca. 

6 — ^D X P. 

7— p 5 R. 

8— PSD. 

9— A 2 D. 
10— O 3 A. 
11— TD casilla R. 
12 — ^R casilla T. 
18— D 5 T. 
14— A X PD. 
15—0 X P. 
16— T X C f. 
17— T casilla R. 
18—0 X C f. 
19- C 5 D. 
20— D 4 T. 
21— A 3 A f. 
Se rinde. 

En ésta partida, en la cual las negras han quedado con 
una torre de mas, se ha podido ver la manera con que debe 
ganarse el gambito de Muzio, por el que toma el caballo, 
aunque el que ataque proceda con la precisión con que ha 





NEQRAB. 


« 

[ V. Der Laza.'] 


1- 


-P4R. 


2- 


-P X P.' 


3- 


-P 4 CR. 


4- 


-P5C. 


5- 


-PXC. 


6- 


-D3A. 


7- 


-DXP. 


8- 


-A3T. 


9- 


-C 2 R. 


10- 


-P 3 AD. 


11- 


-D 4 AD f. 


12- 


-P4D. - 


13- 


-D3D. 


14- 


-PXA. 


15- 


-GD— 3 A. 


16- 


-CxT. 


17- 


-Enroca. 


18- 


-R casilla T. 


19- 


-DSC. 


20- 


-A3R. 


21- 


-A 2 0. 
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conducido su juego el eminente Anderssen. Los- aficionados 
deben retener bien en la memoria los movimientos ejecu* 
tados por Von Der Laza, y de ese modo tendrán la segu- 
ridad de ganar en casos semejantes. 

Kling y Harrwitz han publicado unas lecciones muy esti- 
mables acerca de este gambito, intituladas: cChessStudies.i 
Heydebrnad Von Der Laza ha dado al público también una 
preciosa monografía acerca del asunto, y todos ellos han creí- 
do hallar jugadas muy eficaces para contrarestar la apertu- 
ra de que acabamos de ocuparnos. 



CAPITULO] XXXIII. . 

De los gambitos rehusados y del gambito 

del alfil del rey. 

Como se ha podido ver en los capítulos precedentes, nos- 
otros solo nos hemos ocupado de demostrar la manera de 
aceptar los gambitos y de sostenerlos, haciendo abstracción 
de los gambitos rehusados^ es decir^ de aquellos que no se 
admiten, ó que admitidos no se siguen desarrollando para 
conservar siempre la ventaja alcanzada por medio de ellos; 
tanto porque este libro ha tomado mayores proporciones de 
las que nos propusimos al escribirlo, cómo porque lo difícil 
es saber defenderlos, desde el momento en que son aceptados. 

Los gambitos se deben admitir siempre, porque en caso 



r 
I 
1 



í 



817 

contrario el que Iob propone gana tiempos para el desarrollo 
de sus piezas; y ademas^ porque jugándose oon preoisioni el 
que recibe el partido del gambito^ tiene cuando menos la 
probabilidad de hacer tablas el combate. Pero prescindien- 
do de esta consideración, basta el conocimiento que ha podido 
adquirirse en las aperturas ya explicadas^ para que el afi- 
cionado comprenda que, si no quiere seguir la marcha regu« 
lar de los gambitos, puede ceñirse á las reglas generales de 
cualesquiera de dichas aperturas, desentendiéndose del peón 
ó de la pieza que el contrario le ofrezca con el fin de desar- 
rollar alguno de los gambitos mas conocidos 6 comunes. 

Hecha esta advertencia, véase á continuación cómo se dis- 
ponen las piezas para plantear el gambito llamado del alfil 
del rey. 

BLANCAS. KEGBAS. 

1— P 4 R. 1— P 4 R. 

2— P 4 AR. 2— P X P. 

Si las negras en vez de tomar ese peón hubieran hecho 
cualquiera otra cosa, por ejemplo: A 4 A, el gambito habria 
s ido rehusado. 

3— A4A. 3— DSTf. 

4— R casilla A. 4— P 4 CR. 

Variante primera. 
Repítanse las jugadas del gambito. 

^ BLANCAS. ' NEGRAS. 

5_CR--3 A. 5— D 4 T. 

No se situó la dama en la quinta del caballo, porque las 
blancas habrían jugado A X P f , con el prop<$sito de atacar 



818 

en seguida al rey y á la reina, con el caballo, en la quinta del 
rey, después que este se hubiese apoderado del alfil. 

6— P 4 D. 6— P 3 D. 

7— P 3 AD. 7— AD— 5 C. 

8— R2A. 8— CR— 3A. 

9— D 2 R. 9— CD— 2 D. 

10— P4TR. 10-AxC. 

11— DxA. 11— DxDf. 

12— R X D. 12— P 5 C t- 

13— R X PA. 13— A 3 T f. 

14— R 3 C. 14— C X P f. 

15— R2T. 15— PeCf. 
Las blancas pierden'. 

Variante segunda. 
Repítanse las jugadas del gambito. 

BLAKCAS. HEdBAS. 

5— CD— 3 A. 

Jaenisch dice que es mejor mover este caballo que el del 
rey, en la situación de que se trata, porque así se recupera 
el peón del gambito. 

6— P 3 AD. 
6— D 3 A. 6— P 3 D. 

7— P 3 CR. 7 D 5 C. 

8— P 8 D. * 8— D X D f. 

9— CXD. 9— AR— ST. 

10— C2R. 

Las blancas tienen buen juego. 
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Vanante tercera. 
Bepitanse las jugadas del gambito. 



BLANCAS. 

5— CR— 3 A. 

6— AxPf- 
7— P 3 TR. 

8— CD— 3 A. 

9— C 2 R. 

Las negras pierden la dama. 



insaBAs. 

5— D 5 C. 
6--R 2 R. 
7— D 6 0. 
8— R X A. 



/ - 



EJEMPLO DEL GAMBITO DEL ALFIL DEL REY. 



BLANCAS. 


NEQBAS. 


[Mr. ffarrwiig.'] 


[fferr Anáerseen.'] 


1— P 4 R. 


1— P 4 R. 


2— P4AR. 


2— P X P. 


3— A 4 A. 


3— D 5 T f. 


i — ^R casilla A. 


4— A 4 A. 


5— P 4 D. 


5 A3C. 


6— CR— 3 A. 


6— D2R. 


7— CD— 3 A. 


7— CR— 3A. 


8-.P5R. 


8— C 4 T. 


9—0 5 D. 


9 — ^D á su casilla. 


10— P 4 CR. 


10— P X P al paso. 


U-AD— 5 0. 


11— P 3 AR. 



L 
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12- 


-PXP. 


12- 


-PXP. 


13— C5R. 


13- 


-Enroca. 


14- 


-DXC. 


14- 


-PxAf. 


15- 


-C6At. 


16- 


-R2C. 


16- 


-D X PT f. 


16- 


-RXC. 


17- 


-04Ctt. 




« 



CAPITULO XXXIV. 

Del gambito de la dama, de Alep ó de Aleppo. 

Stamma añrmaba que esta era la mas ventajosa de las 
aperturas, pero aunque los autores modernos estáa distantes 
de creer lo mismo, si convienen en que sus movimientos tie- 
nen que practicarse con mucha firmeza y exactitud, para no 
sufrir una pérdida irremediable. 

Este gambito no es ni muy usado, ni muy elegante, ni muy 
efeontiyo; véanse sin embargo las jugadas que lo caracterizan: 



BLANCAS. 

1— P 4 D. 
2— P 4 AD. 



neohas. 

1— P 4 D. 
2— P X P. 
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Varímiie príméra. 
Bepitanse las jugadas del gambito. 

BLANCAS. MEORAS. 



3 — ^P 3 R [La mejor.] 
4— A X P. 
6— P X P. 
6— 0Ü-^A.- 
7— CR— 3 A. 
8 — Enrocan. 


3— P 4 R. [La m«jor.] 
4— PXP. 
5 CR— 8A. 
6— A 8 D. 
7_CD— 3 A. 
8 — Enrocan. 


Jn^o ignaL 






VarioHitt 


teffunáa. 


• 


Repítanse las jugadas del gambito. 


• 


BLANCAS. 

• 


• 


NEOBAS. 


3— P3R. 
4— P4TP. . 
6--PXP. 
6— P3GI>. 

7--PxP. 
8— TxA. 
9— D 4 T f. 
10— D X y ganan. 


3— P 4 CD. 
4— P 3 AD. 

5— PxP. 
6— A3T. 

7_P X P. 

8— C X T. 

9— D 2 D. 


4 

Vmmte tareera. 


« 


Repítanse las jugadas del gambito. 




BUIRSAS. 




imssA». 


3_PSRr 

1 


3- 


-P4CD. 



3» 



4— P> TD. 

5--PXP. 

6 — ^D 3 AR 7 ganan. 



4^P 8 AD. 
6— PXP. 



Varumté cuarta. 
Rcípitanse las jugadas del gambito. 



3— P 8 R. 
4— P4TD. 
5— PXP. 
6— P 3 CD. 
7— P X P. 

8 — ^D 4 T f 7 ganan «na 
pieza. 



MBOBlM. 



3— P4€ax. 
4— A 2B. 
6— A X P. 
6— D 4 Di 
7— A X P. 



VarianU quinta. 
Repítanse las jugadas del gambito. 



BLANCAS. 



HXCIBAS. 



3— P3R. 
4— P 4 TD. 
5— AxP. 
6— D 3 A^. 

Las blancas dan mate ó toman una torna.' 



3— P 4 05. 
4_PxP. 
6— A 2 IK 



VioianU HCíia. 
Repítanse las jugadas d<d gaiiDibito> 



vumtáñ. 



mtiMi. 



8— P4R. 



3— P4R. 
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4— P5D. 


4- 


-P4AR. 


6— AXP. 


5— CR— 3 A. 


e—GR— S A. 


6- 


-A3D. 


7-.P X P. 


7- 


-AxP&o. 


Variant» $tíma. 




Lepitanse las ji^^acUa .del .g^bito. 


• 


BLANCAS. 




MBORAS. 


Zr—CD'^^'AJL 


a- 


~0R— 3 A. 


4— PSR.- 


4- 


-P4R. 


S^AXP. 


5- 


-P X P: 


6— PxP. 

r - ' \ I 


6- 


-A 3 D &o. 


. ' ^ ■ ... 

* ■ • 

VarianU octma. 

• 






de Soh1r«rti.) 


BLASOAS. 




ssasAs. 


1— P 4 D. 


1- 


-P4D. 


2— P4AD. 


2- 


-PXP. 


3— P4R. 


3- 


-P4AR. 


4— P 5 ». 


4- 


-A3R. 


5— -CD— 3 T. 


6— ÓB— 3 A. 


fr— A 3 R. 


6- 


-CD 4T. 


7— D 4 T t- 


7- 


-P 3 AD. 


8~A2D. 


8- 


-DXP. 


9~DxC.. 


9^ 


-D X PC. 


10— -A 3 A. 


10- 


-D3C. 


Las blancas ganan.' 







'■ 
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CAPITULO XXXV. 



DE T.A« AFEBTÜSAS IBBEOUIARES. . 

rZÁVOHXTTO DXL WKT, — ^IDSK DI LA SAKA.— APXBT17BA1 fKAHOSlA» HOSAVPIBA, 
TIXS18A T 8I0ILIAVA.— aAKBZTO DXL ALA. — LAS 0APILLZZA8. 

9 * 
%*■ • 

Ademas de las aperturas que nacen de la salida del peón 
del rey á su cuarta* casilla^ que 9bn las refutares, se pueden 
hacer tantas cuantas se les ocurran álosjugadores; perode 
las irregulares, las mas usadas son las siguientes, que yamos 
solo á indicar por no prestarse á numerosas ni complicadas 
investigaciones. 

■t 

SISTEMA PRIMERO. 

Fianchettos del rey y de la reina. • ^ 

Fianchetto es una voz italiana, que significa ataque 6 de- 
fensa de lado, de costado ó de flanco. 

Fianchetto del rey en el ataque. " * 

BLANCAS. NEORAS. 

^ 1— P4AE. 1— P4D.- 

2— CR— 3 A. 2— A 5 O. 
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3>-C6R. . 8— A4A. 

4— P4CR.' 4— P5R. 

Si las blancas tomasen ahora el alfil, recibirían mate. 

5— P5C. 6— P3AR. 

6— CR— 8A. C—PXP. 

7— CXP; ■ 7— A2R. 

8— PSD. 8— P8TR. 

9— CR— 8 A. «^ A fl T t. 

Es mejor el jnego negro. 



--^. I • 



IHawhetto del rey en la defensa. 





VUKSPhñ. . .. i 


HBQ^Ag.. ^_...i 




1— P4R. - - 


1— P3CR.^— - 




2— P4D: 


2--A2C. 




3— CR— 3A. 


3— P 3 D. 




4— A4AD. 


4— A6C. 




5— AXPAf. 


5-— Rx A. 




6—0 5 C f. 


6 — R á su casilla 


í 


7— D X A. 


-7— AXP. - 


1 
! 


8— C X PT. 


8— TXC. - 

• 



9— D X PC t7 ganan. 

Fianchetto de la dama en el ataque. 



BLANO&S. 


HEQBÁS. 


1--P4AD. 


1— P 4 R. 


2— CD— 3 A. 


2— P4AR. 


3— P 4 D. 


3— P5R. 


4— P 5 D. 


4— P 3 AD. 


5— P 6 D. 


5— D 3 A.' 


6^-P5A. T~- 


6— .PS^D. 



7— PxK 
8--0 4TD.:-~ 

9-r-C X P. 
10— A2J>, .. 
11— CxT. 
12— D X A. 
13— Dá^sac»sill%. 



7— PTxP. 
-8— AXP. 

ií— A 6 C t- 
10— D X.PC. 
11— A X A f. 
12— D X T t- 
13— D X P. 



Las negras tisnan j^go mas ventajosa. 

Fianehetto d$ la dama en la defensa. 



SLAKCAS. 


NEa&ÁS. 


1— P 4 R. 


1— p 3 ca>. 


2— PiD. 


2r~A2C!. 


3— A 3 D. - 


3— P4AR. 


4«PXP. . 


4— A X P. 


5-D5Tt. ^ 


5— P 3 CR. 


6— P X P. . - 


6~.ARr-2 C. 


7-PxP:t. - 


7— R oasilla Av 


8— P X y Jada D. 


8— RXD. 


9— D4Cfi. . 


9— A X T. 


10— P 4 TR. 


10— PSR. 


11— P 5 T. 


11 — ^R oasilla A. 


12— P8A». 


\ 


Las blancas deben ganar. 





SISTEMA SEaUNDO; 



(Def«nM firanoeMu) 



1— P4R. 



NJE«tti0. 

1— P8E. 
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SISTEMA TERCERA; 

(Apertiin holand^u.) 
BLA50A8. KI61A8. 

1— P4AR. t*-P4R. 

2— PXP. 2— D5Tt. 

8— P 3 CR. 3— D 6 R. 

4_CR-^ A. 4_^D— 3 A. 

6— CD*-3^A; 6— D4AR, 

f 6— P4ft. 6— D3R. 

7— P4B. 7— D2R. 

Las blancas jlienéá lá supremacia. 
\ SISTEMA CUARTO. 

* 

(Apertura ñoiliana.) 

i • - 

r 
■ 

' KJJXOÁB, NEGRAS. 

1— P4R. 1— P4AD. 

Efita respuesta de las negras es lo que constituye la de« 
fensa ó apertura siciliana; la mejor que, en concepto de Jae- 
nisch 7 otros autoresi. se puede hacer á la salida dal peón 
del rey cootnodoé eiian^o avanza hasta su cuarta calila. 



Vkríawtc 


primera. 


VkmuSn _ 


• 


1— P4R. 


1— P4sAD. 


2— P4D. 

1 


2— PXP. 



as 

; cían© 5? P. ' 
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• 

S—CD-aSA. - 


4 — ^D á su oaailla. 


4_CIU-3A. 


6~CD— 3A» 


j5^P3R. 


6_AD— 5C. 


6— A2B. 


Partida ignal. 


■ 


Vmantt 


segunda. 


BLANCAS. 


NSa&AS. 


1— P4,e[ 


1— P4AT>. 


2— .CR— 3 A. 


2— P 3 R. 


3— P4D. 


3— P4I). 


4— P X PD. 


4— PRXP. 


5--P 4 AD. 


5— PXPD. 


6— P X P. 


6— D X P. 


7— D X P. 


, ., 


Partida ignal. 


• 


Vúríanti tercera. 


■.m 

BLANCACI. 


TsrmfLA». 


1— P4R. 


1^P4AD. 


2— P4AR. 


2— CD— 3 A 


3 CR— 3A. 


3— P3R. 


4— A2R. :, 


4— P4D. 


5-P3D. 


5— P X P. 


6— PxF. 


. «— DXDf. 


7— AXD, . 


'■'. ' '.i- 


Partida igual. 


m ■» 
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Variante cuarta. 


BUVOáA, 


' 


RXOBAS. 


1— P 4 R. 




1— P 4 AD. 


2— P 4 AD. 




2— P 3 R. 


3— CR— 3 A. 




3_0D— 3 A. 


4— CD—SA. 




4— P 3 CR. 


5— P 3 D. 




5^A2C. 


6— A 2 R. 




6— CR— 2 R. 


Las negras tienen buen juego. 

• 


■ 


Variante 


quinta. 


(Gunbito del ala.- 


-WiBg Oambit.) 


BLANOAS. 


• 


5B0EAS. 


1— P4R. 




1— P 4 Ai). 


2— P 4 CD. 




2— P X P. 


3— P 4 D. 




3— P 4D. 


4— P 5 R. 




4 AD— 4A. 


5 P3TD. 




5— P X P. 


6— AXP. 

• 




6-CD— 3A. 


Las negras tienen 


na peón i 


mas y bueu jaego. 



SISTEMA QUINTO. 

(Las capiliitas.— -Les petites chapelles). 

A nna variante del Fianchetto de la dama^ han dado los 
franceses el nombre de: Les petites chapelles, por la forma de 
pequeñas capillas que figura ó imita en el tablero. Hé aqui 
cómo se plantea: 

«3 



8S0 



2— P4D. 
3— A S D. 
4— CR— 8 T. 
5— Enrocan. 



raoRAB. 

1— P 3 R. 
2— P 3 OD^ 
3— A 2 C. 
4— P 3 CR. 
5— A 2 CR. 



Beta ap«rlara es pues, un doble FiancheUo, nada sólido 6 
conveniente á nuestro humilde modo de ver. 



SISTEMA SEZTO. 



(Apertura vienesa). 



En alganas publicaeiones inglesas y alemanas de Marzo 
de 1875 (qne tenemos á la vista), hemos hallado lasigaien- 
te apertura^ que por haber sido adoptada últimamente por 
los ajedrecistas mas notables de Viena^ en sus recientes com« 
bates, ha recibido el nombre de scUida vienesa. 

Es esta: 



BIANOAS. 

1— P 4 R. 
2— CD— 3 A. 
3— A 4 A. 
4--P 3 D. 



inSGBAS. 

1— P4R. 
2— CD— 3 A. 
3— A 4 A. 
4— -P 3 D. 



Como se ve nada de particular tiene la presente aperta< 
ra, encaminada solo á hacer un dilatado juego de defensa. 
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CAPITULO XXXVL 

DE LOS PARTIDOS CON VSITTAJA. 

El modo que hay para equilibrar de alguna manera las 
fuerzas de dos ajedrecistas, de conocimientos diferentes, es 
que el que sabe más dé alguna ventaja al que Babe menos, 
como quitarse de su juego, por ejemplo^ antes de comenzar 
la partida, la dama, una torre, un caballo, &c. Este género 
de Tentajas no requiere aperturas especiales, 7 además en el 
curso de este libro se han podido, ver diversas partidas en 
las que alguno de los jugadores ha dado á su contrario el 
partido de batirse sin una torre, sin un caballo ó sifi la reina. 
Nos ocuparemos en consecuencia, únicamente de estas dos 
especies desventajas: 1^, — dar salida y peón; 2?, dar peón 
Y dos salidas. 

SISTEMA PRIMERO. 

(PeoQ y salida.) 

El peón que se suprime en estos casos, es el del alfil del 
rey, porque la ausencia de dicho peón es la que deja en po- 
sición mas crítica al qtre da la ventaja, supuesto que asi que- 
da flanqueado su rey y con graves dificultades para poder 
enrocar. - . - 



ztt 



Variante primera* 

(Bq estas 7 en las demás rariantes, quítese del tablero 
el peón del alfil del rey de las negras). 



BLANCAS. 



NEaRAS. 



1-.P4R. 1—CD— 3A. 

2-.P4D. 2— P4R. 

Mal hecho por las negras. Era mejor: P 3 R ó P 4 D. 



3— P6D. 
4— AD— 6 0. 

PSD hubiera sido preferible. 

6— A X 0. 


3— CD— 2 R. ■ 
4— CR— 3A. 1 

5— P X A, &o. 1 




Variante eegunáa. 


' 


BUNCA8. 




• 


NEGRAS. 


1— P 4 R. 
2— P4D. 
S—P 4 AD. 
4— CD— 3 A. 


« m 


1- 
2- 
3- 
4- 


-PSR. 
-P 3 AD. 
'P3D* 
-P3CR,&c • 




Variante tercera. 




BLANQ&8. 






NEGRAS. 


1— P 4 R. 

2t-P4D. 
8— A3D. 
4— P 6 D. 


• 
• 


1— PSD; 
2— CR— 8A. 
8— P 4 R. 
4^P3AD;&e. 



.2BS 



Varianii ewurta. 



BLANCAS. 



NKGBAS. 



1— P4R. 1_CR— 3T, 

Sata drfansa era la que acostumbraba « $ar Filidor^ y que 
Waiker no oree mala. La Bourdonnais )a juzga débil j de- 
ficiente. 

2— A4A. 2— P3R. 

3— CD— 3 A. 8— C 2 A- 

4— P 4 AR. 4— P a AD, &o. 



' 


Variante 


quinta. 




BIAUCAS. 






NEOBAB. 


1— P 4 D. 
2--P 4 AD. 
3— CD— 8 A. 
4— P 8 R. 

1 


• 


1— P3R. 
2— P 4 D. 
3— CR--3 A.- 
4— P3AT>,&.] 


1 


Varicmtt teseia. 


• • 


BLAHOAS. 






HSaRAB. 


1--P4R. 1- 
2--P4D. 2- 
3— D5Tt. 3- 
4-.D X PD. 4- 
5— PXD. 5- 
, 6~A8Jl, ._, 6- 

1 ^ negras no tienen mal jaego. 


-CD— 8 A. 
-P4D. 
-P 8 CR. 
-DxD. 

-CxP. 
-C4X. -_' 
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SISTEMA SEGUNDO. 



(PeoD y dos salidas.) 



(En ésta y en las demás variantes, qoitese del tablero g/i 
peón del alfil del rey de las negras.) 



BLAKCA8. 


NEOBAS. 


1— P4R. 
2— P4D. 


2— CD— 3 A. 



Debe advertirse aquí que, cuando se da este partido, en 
las dos primeras jugadas no puede pasarse con ninguna pie* 
za, de la cuarta casilla. 

• 3— P5D. 3— C4ft. 

4— P 4 AR. 4— C 2 A, &c. 



BUXCÁS. 

1— P 4 R. 
2— P 4 D. 
3— A 3 D. 
4— P 6 R. 



Vmante »egunda. 



Nsams. 



2— P3R. 
3— P4D. 
4— P 3 CD, &c. 



BLANCAS. 

1— P4R. 
2— P4D. 



Vmante tercera. 



KEQBAS. 



2-.p 3 D. 



/«. .^ .« 



SS5 

3D. 3--C2D. 

4— P 4 AB. 4— P 3 CR, &o. 

Variant» cuarta. 

SI.AKOAS. HKOKAS. 

1— P 4 R: 

2— P 4 D. 2— P 8 Cí). 



3 D. S—A 2 C. 

4— P 5 R. 4— P 3 CR, &o. 



CAFITULO XXXVIL 

DE LAS BEFOEMAS AL JUEGO DE AJEDREZ. 

Damos punto aquí por lo que respecta á las aperturas* 
En Europa, especialmente en Alemania, se principia á ju« 
gar el ajedrez en un tablero doble, és decir, con 128 casillas, 
donde se colocan cuatro juegos completos, dos blancos y dos 
negros, uno en cada ángulo del mismo: asi se consigue que 
jueguen á la vez cuatro personas, y que alternativamente 
ejecuten los movimientos, primero el que lleva un juego blan* 
co, después el que dirige un juego negro, en seguida el que 
conduce el otro juego blanco, y asi sucesivamente. También 
B6 lia propuesto aumentar al juego actual cuatro peones, á 
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fin de que hallft JÍM.4)ii poder de cada jugador sUt anmen- 
tarso por OBo las pieisas^ aunque sí las casillas del iaUero que 
fuesen necesarias: bajo ese sistema, se dejarían yacías 
casillas del lado del rey y de la reina. 

Nosotros que creemos que el ajedrez tal como se jaegt^ 
hoy es infinito, no vemos la conveniencia do que se le m 
dan nuevas dificultades, que por otra parte le quitarían 
belleza de su unidad histórica. Por eso hemos hecho 
omiso de tales reformas, que afortunadamente ho han siídf 
bien recibidas por la gran mayoría de las naciones ilustradas,^ 
que rinden culto al mas noble y provechoso de los entretení 
mientes humanos. 



riN DE LA PRIIIEBA PABTS. 






PARTES SEGUNDA Y TERCERA. 



DE LOS FINALES DE PARTIDA Y DE LOS 
ESTRATAGEMAS O PROBLEMAS. 
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SECCIÓN L 

DE LOS FINALES DEIFARTIDA. 

Conocidas ya latí apertttrás mas usuales é importantes, 
asi como las reglas generales del juego, vamos á entrar al 
ex&men de los finales de partida mas dignos de ser estudiar 
dos, por la frecuencia con que suelen presentarse. Cuando 
nuestras ocupaciones nos lo permitan hemos de escribir y 
publicar una extensa monografía sobre finales, lo mismo que 
cien problemas que tenemos bechod, y cuyos trabajos podrán 
estimarse como un apéndice ó suplemento á este libro; por 
tliOTa búyMido de darle proporciones que asusten á lois afi- 
cionadas noveles, nos concretarlos únicamente á lo niad im- 
prescindible y dé mayor utilixiad. 

Ed^^déstraío provecho conrocer prttlij amenté los fiíiáléá de 
páH!da> biéil para entablaran juego cuya defensa sea desés- 
perada^ biett para impedir que el contrario ndd empate o nóí 
ga&e una partida én la cual todas las ventajas se encuentran 
de nuestro lado. 

Bb los capitules cuarto, quinto y sexto quedaron expues- 
ta multitud de consideraciones y preceptos, con ciertas eis 
pecialidades que rigen en México, referentes á los^finales, 
<iue el aficionado debe volver á leer antes de penetrar al exa- 
men de esta sección^ consideraciones y pcecfeptósiitie' tenia» 
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mot el propáiito de ampliar aqui^ pero que sin embargo no 
lo rerifieainoSy por el motivo anteriormente indicado, de no 
dar á la obra un número muy crecido de páginas. 

La utilidad de los problemas consiste en dar al que los 
estudia, facilidades para la combinación, y ensefiarle el mo- 
do de forzar el mate en situaciones anómalas j raras, que 
aimque no se presenten de una manera idéntica en la prie- 
tioa, puedan asemejarse á ella. 



BJEBCICIO PRIMERO. 

•ICATI nx LA DAMA CONTRA XL RXY SOLO. 

POSICIOV. 

Coloqúense en el tablero, nada mas las piezas siguientes: 

B«j bla&eo, «n su casilla. — Bey negro en la casilla del caballo de su dams.-^ 
Feom blanco, en la sexta del caballo de su rey. 

Be supone que las blancas acaban de jugar, aprehendien. 
do la últimk pieza que les quedaba á las negras. Según la 
cdstumbre mexicana, como el rey negro ha quedado solo des- 
de ese instante, el dueño de él, principia á contar acto con* 
iinuo, los movimientos que ejecuta; porque si el peón blanco 
es coronado reina, dicho rey antes de llegar á la jugada dé- 
cimasegunda deberá morir, asi como tendrá que suoederle 
otro tanto antes de la décimaoctava, si el peón es conyerti- 
do en torre. En el caso de que las blancas no diesen el ma- 
te bajo esas condiciones, la partida seria tablas. 

KM&Af, BLANCAS. 

I— B2A. 1«.P7 0. 
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2— B 8 D. 2^-P 8 C; pide D; 

2 B. 8— D 6 GR. 



Como para que el mate se efectúe^ las blancas tienen que 
acercar su rey y su reina al rey contrario, arrinconando á 
este, el rey atacado debe prociirar impedirlo, ganando tiem 
pos, para aspirar al empate. 



4— R 2 D. 


4- 


-R2D. 


5— R2A. 


5- 


-R3D. 


6— R2D. 


6- 


-R4D. 


7— R 2 A. 


7- 


-R5D. 


8— R 2 D. 


8- 


-D 7 A'f. 


9 — R casilla A. 


9- 


-R6A. 


10— R casilla B. 


10- 


-D7Dtt. 



Variante. 



Coloqúense las piezas lo mismo que antes. 



KXORAS. 


. 


BLAKCAS. 


1— R2A. 


1- 


-P 7 0. 


2— R3D. 


2— P 8 C; pide D. 


3— R4A. 


3- 


-D 6 R. 


4 R4C. 


4- 


-D6J). 


6— R5A. 


5- 


-R 2 D. 


8— R6 0. 


6- 


-D 4 D; 


7~R 7 T. 


7- 


-R 2 A. 


8— R 6 T. 


8- 


-D4R. 


9— R 7 T. 


9- 


-D 4 TB tf. 
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BJEBCIGIO SBGUNDO: 



MATE DS ÜHA TOBBI OOMTRA XL SST SOIiO. 



ponaov. 

B«7 blftneo «n U easill* d« ni torre.— TonM Uft&e* 
daauu— Bej negro on U ciiaxU do sa dama. 



l^ootbTftdoUtomá» V 



mo&Af. 


VLAMCÉAé 


1— R 5 D. 


1— T 5 T. 


2— R5A. 


2— R 2 C. 


3— R5C. 


8— T 6 TK. 


4— R 5 A. 


4— R3A. 


6— R5D. 


6— T 5 CR. 


6— R 6 D. 


6— T 4 CR. 


7— R 7 D. 


7— T 4 D f. 


8— R6A. • 


8— R 3 R. 


9— R 7 A. 


9— T4 ADf. 


lO—R 6 0. 


. 10— R3D. 


11— R 7 C. 


11— T 4 CD f. 


12— R 6 T. 


12— R3A. 


13— R 7 T. 


13— R 2 A. 


14— R 6 T. 


14— T 4 AD. 


16— R 7 T. 


15— T 4 TD tt 



Variante primera. 
Pónganse las piezas asi: 

Bey negro, en la casilla de su reina. Bey blanco» en la sexta de su dama* Tor- 
re blanca, casilla de la dama. 



BLANCAS. 



1— T 2 D. 



NBGBAS. 

I*— II casilla A. 



US 

2— T20D. 2— RcasiHa^D. 

8— T 8 C tt- 

.Vanante turnia. 
U901I igaal á It anterior variante. 

1— T2D. 1— Báán^játma. 

&— T 2 AR. 2— B 

3~-T8Att. 



EJEBCICXO ZEBC^O. 

HATK VX X08 DOS ALnLSS OORTBA >L kñr SOLO. 
Uñ reyes y 'los dos alfiles blancos se colocan en sus-caltíllaéreBpectiTas. 



BUUüOAt. 




NietBÁS. 


l—AR— 3tV 


1- 


-R casilla X>. 


2-^AD--dl A. 

• - - - 


2- 


-R2B. 


3— R2iL 


3- 


-R 3 Á, 


4— R3A. 


4- 


—R 2 R,; . 


5— A 5 AB. 


5- 


-R3A. 


6— R4C. 


.6- 


-R2R. 


7— R 5 C. 


7- 


-R.á su^ casilla» 


8— R 6 A 


8- 


-RqasillaD. 


?-rAél). 


. 9- 


-R á su casilla. 


IO~A7'At). 


lOr 


-R casilla A, 


11— A 7 D. 


11t 


-R casilla C, 


12-R6 0. 


12- 


-R casilla A. 


lí-Aaofi 


, „. 18- 


i^ft casilla 0. 



H4 

14-^A 6 R f. 14— R «asUIa T. 

16— A5Rtt- 

Varúmfe primera. 
Repítanse las seis primeras jugadas de este ejercicio. 

7-^R5 0. 7— R casilla D. 

8-^R6A. 8— RJL su casilla. 

9_-AD— 7 A. 9— R ealsiUa A. 

< 

Y sigue como antes. 

Variante segunda. 
Bepítanse las geis primeras jugadas del ejercicio. 

BLANCAS. NEGRAS. • 

■ • • • « 

7— R5a 7— R2A. 

8— A6D. . 8— R2C. 

9— A6R. : 9— R2T. 

10— A 8 AR. 10-^R casiUa T. 

11— R6Á. 11— R2T/ 

12— R7A. ; 12— RcasiHaT. 

13— A7Ct. ' 13— R2T. 

14— A 5 ÁR tf. • ' '' 

Para dar el mate anterior, 6 lo que es lo mismo, el de Im 
dos alfiles, se debe tener presente que solo ^e'puede Teris- 
car obligando al rey enemigo á situarse eñ uno. de los ¿n* 
gules del tablero, en la casilla de uno de los ■. caballos, (t ^ 
la segunda de cualquiera de las torres. 
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SJEBCICIO CUARTO. 

MATS DI OÁBÁJUUO Y ÁUm» OONTEA XL EIT SOLO. 

Para dar este mate^ sin duda el mas diñcil de todos^ es 
indispensable reducir al rey contrario á situarse en alguno 
de los dos ángulos del tablero, que sean del color del alfil de 
' que se dispone. Por lo mismo, el rey atacado debe procu- 
rar refugiase en cualquiera de los otros ángulos, desde cu- 
yo lugar, se necesitan diez y ocho 6 veinte jugadas de mas pa- 
ra realizarlo; 

Hé aqui la manera de dar el mate de que se trata según 
lo enseña Filidor: 

FOfxcioir. 

Rey blanco» en bq evaria oaailla.**Re7 negro, en la tercera de in^lfiL— Caba- 
llo blanco, en la oasUla del cabaUo de la dama,— Alfil y ije o en la caeilla del alfil 
ddrey. éfi^ii** 

BLANCAS. NMRAS. 

1— A4A. . 1— R3 0. 

2-.R4A 2— R3A. 

3— OSA. 3— RSq. 
4— 04R¿ 

Debe tenerse presente que en este marte^ la misión del ce; 
bailo es cuidar que el rey atacado no se sitúe en las casillas 
de color inverso al del alfil. 

4— R 3 T. 
5— R5A. 5— R2T. 

Si el rey negro hubiese ido á la cuarta de^la torre, el alfil 
blanco habría dado jaque. en la segunda del rey con la cual 
B6 facilitaba el mate. 

H 
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6— R 6 A. ' ' 6— R casiUa T. 

7— C 6 D. 7— R 2 T. 

8— C 7 AR. 

Esta 68 la HÍtoacíon, en qn« se necesita forxar el mate en 
diez y ocho ó veinte jugadas, por hallarse el rey atacado en 
el ángulo de color contrario al del alfil. 

8— R casilla 0. 

* 

El caballo se opone á que vuelva el rey al rincón: el alfil 
debe impedir que ocupe las ca.8Íllas blancas* 

9— ASD. 9~R casilla A. 

10— A 7 T. 10—R á BU casilla. 

.11-^0 5 R. 11— R cMilla A. 

12— C7Dt. 12— R á 8» casilla. 

13— R 6 R. 13— R casilla D. 

14— R 6 D. 14— R á bu casilla. 

15— A 6 C f. 15^R casilla D. 

16 — A 7 A. 16 — ^R casilla A. 

17— C 5 A. 17— R casilla D. 

18— C 7 <3 tí 18— R casilla A. 

19— R 6 A. ,^ 19— R casilla O. 

20— R 6 q. 20— R casilla A. 

21— A 6 R f. 21— R casilla 0. 

22— A 7 D. 22— R casilla T. 

28— C 5 A. 23— R casilla C. 
24— C 6 T f. ' ' 24— R ¿asilla T. 
25— A6Att.. 

^ Variante. 
Repítanse la» diez primeras jugadas del ejercicio. 

11— C6R. ll—R casilla D. 
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12— R 6 E. 12— R 2 A. 

13— C 7 D. 

Tanto de este modo, como del otro» los saltos del caballo 
ion los mismos. 

18— R 8 A. 
14— A 3 D. 

Faia que el rey no pueda escaparse al ángulo negro. 

14— R 2 A. 
15 — ^A 4 R. 1 6— R casilla D. 

16 — B. 6 D. 16— R á su casilla. 

17— A 6 C f. 

Y sigue CQmo antes. 



BJEECICIO QUINTO. 

If ATX DX TOEBX T ALFIL CONTRA TOBBE Y EXT. 

I 

FiIidor*8egtin indicamos en otro lugar^ consideró como una 
verdad indisputable, que este mate se podría dar eix iodas 
ocasiones. Posteriormente algunos ajedrecistas ingleses y 
alemanes han pretendido demostrar que bajo tales eondicio. 
^es el juego 6S tablas^ si el que tiene la torre sab^^vitar 
l^e se le Heve ¿ la.^tuacion escogida por aquel^ defendién- 
dose con corrección y exactttud. Nosotros sin meternos á 
ventilar] la cuestión^ aunque yar dijimos anteriormente que 
pensábamos como Filidor, nos ceñiremos á copiar en segui- 
da loa movimientes por él recomendados en este caso, no sin 
advertir primero que, el que tiene la torre 4obe procurar 
<^biarla por la d^ gtt adversario; pues un alñl sok) no jgoie- 
d^ dar mate. 
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POSICIOV. 

fL9j negro en 8a.eaBilla.-^Torre negra, en la segunda de tu dama.^Torre blajt^ 
ea, en la casilla del alfil de su dama^^Alfll blanco, en la quinta del rmy, — ^Rey 
blanco, en su sexta casilla. 



BLAK0A8. 



NBamis. 



1— T 8 A f. 
2-.T 7 A. 



1— T casilla D. 
2— T7D. 

Háse dado la 'situación con que comienza este ejercicio, 
como la mejor para el negro y la única en que está en de 
fensa. Después se verá el modo de reducirle á ella. 

3— T 7 CD. 

Para llegar al mate debéis forzar al adversario á que lleve 
8U torre á la casilla primera ó tercera de la dama blanca. 
Como llegue ¿ colocarse en uno de estos dos puntos, la tíc< 
toña es vuestra en un número fijo de jugadas. 

3— T 8 D. 

4— T7CR. 4- 

5— A 3 CR. 6- 

6— T4C. 6- 

7— T 4 AD. 7- 

8— A4T. 8- 
9— A 6 A. 
10— A 5 R. 



.T8AR. 
'R casilla A. 
'R á su casilla. 
-T8D. 
-R casilla A. 
9— T 8 R f. 
10— R casilla C. 



11— T 4 TR. 



Pierden. 



Variante primera. 



BLANCAS. 



1— T 8 A f. 
2— T 7 A. 



mwKAi. 

1—T casilla p. 
2^T 7 D; 
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8— T 7 CD. 


8— T8D. 


4— T7CR. 


4 — R casilla A. 


6— T 7 TR. 


5— T 8 CR. 


6— T7R. 


6— R casilla C. 


7— T 8 R f. 


7— R 2 T. 


8— T 8 TR f. 


8— R 3 C. 


9— T 8 CR f. 


• 


Piwden las negnu 


SU torre. 




VarianU tégunda. 


BLAKCAS. 


NBOSAS. 


1--T 8 A f. 


1— T casilla D. 


2— T7A. 


2— T 7 D. 


3— T 7 CD. 


3— T 8 D. 


4— T 7 CR. 


4— T 8 AR. 


6— A 3 CR. 


5— T 6 A. 


6— -A 6 D. 


6— T 6 R f. 


7— A 5 R. 


7— T 6 AR. 


8-rT 7 R f. 


8 — R casilla A. 


9--T 7 AD. 


9— R casilla C. 


10— T 7 CR t. 


10— R casilla A. 


11— T 4 C. 


11 — R á su casilla. 


12— A 4 AR. 


Pierden. 




VarianU tercera. 



Repítanse las cuatro primeras jugadas de la variante an- 
terior. 



BLANCAS» 

6— A 8 CR. 



NfiaBAS. 

■ ■ • 

5— R casilla A. 
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6 — T i C. 6 — B á su casilla. 

7— T 4 AD. 7— R casilla A. 

8— A 5 R. 8— R casilla C. 
9— T 4 TR, Pierden. 



Modo de reducir las negras á la situación de este ejer« 
cicio. 

Coloqúense asi las piezas: 

Bey blanco, en su ouarU oasilla.— Alfil blanco, tercera del rey.— Torre blaa- 
ca, segunda dela'iorre de la dama.— Rey negro, en su tercera easilla.— Torre ne- 
gra, en la segunda de su dama. 



1- 


-T 2 CD. 


1— T onAÍlla D. 


2- 


-A 4 A. 


2— T casilla R. 


3- 


-Tecf. 


3— R 2 A f. 


4- 


-R5A. 


4— T 7 R. 


5- 


-T casilla C. 


5— T 7 AR. 


6- 


-TTCf. . 


6— R casilla A. - 


7- 


-R4R. 


7— R á stt casilla. 


8- 


-A5R. 


8— T2A. 


9- 


-T 8 C f. 


9— R 2 R. 


10- 


-R5D. 


10— -T 8 AR. 


11- 


-TTCf. 


11 — ^R á su casilla. 


12- 


-R6R. 





Y queda el juego en la posición necesaria para el triunfo. 
Este asunto se presta á un análisis muy extenso^ pero no9 
parece que con lo expuesto es suficiente, para que nuestros 

lectores se formen una idea bastante exacta del modo coa 

•A 

que deben conducirse, ejn Ips casos parecidos que se les pue- 
dan ofrecer. 
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EJERCICIO SEXTO. 

DOS 0ABALL08 OONTEA B£T. 

No 68 posible dar mato con dos caballos únicamente, cuan* 
do •! rey contrario se halla solo; pero si este|tiene alguna otra 
pieza que mover, entonces si puede conseguirse, por ser ne- 
cesario forcarlo primero con uno de los caballos á fin de dar- 
le el mate con el otro. Pondremos un ejemplo. 

vosicioir. 

Bej blftnoOy en sa oasilla. — Caballos blancos, en la segunda de la dama y en la 
tneera del rey. — ^Peon blanco, en la segunda del caballo de la dama.-— Rey negro , 
en la oetaTa del alfil de sa dama.— Peones negros, en la tercera y en la sétima del 
ftlfil de la dama negra. 

BLANCAS. NEGRAS. 

1— C3Rá4AD. 

Véase demostrado que dos caballos solos están impedidos 
de dar mate, pues el rey negro se hallaría forzado si no tu- 
Tiesa un peón que mover ahora. 

1— P4A. 
2~P4C. 2— PxP. 

3— R2R. 3— P6C. 

4— R á su casilla. 4— P 7 C. 

5~C5R. . 5— P8C. 

6-.*C3Dtt. 

EJERCICIO SETÍMO. 

BET T PEÓN CONTRA REY. 

Ba muy común que al terminarse las partidas de ajedrez, 
^uede uno de los contendientes con un peón, eí cual por su- 
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puesto debe su duefio procarar coronar, pidiendo en cambio 

la pieza que le convenga. Por la propia razón el adversario 
tiene que oponerse á esos deseos, es decir, pretender que el 
peón no llegue á su octava casilla. Aunque son muchos y 

diferentes los casos que se presentan disponiendo un rey de 
un peón, y no teniendo ninguno el contrarío, vamos á po- 
ner en seguida el que nos parece mas diftcil y curioso. 

POBICIOH. 

Bey blanco en sa casilla. — Bejr negro también en su casilla. — Peón blanco ea 
la segunda de su rej. 





BLAKCAS. 


1- 


-R2D. 


2- 


-R3R. 


3- 


-R4R. 


4- 


-R5D. 


5— .R5ÍEL 


6- 


-R6D. 


7- 


-R6R. 


8- 


-P4R. 


9- 


-P5R; 


10- 


-R7A. 


11- 


-PCRf. 





NEGKAS. 


1- 


-R2R. 


2- 


-R3R. 


3— R3A. 


4- 


-R2R. 


5- 


-R2A. 


6- 


-R á sm casilla. 


7- 


-R casilla D.. 


8- 


-R á su casilla. 


9- 


-R casilla D. 


10- 


-R 2 D. 



No puede evitar el rey negro la coronación del peón. 

En la posición de este ejercicio hemos visto ganar á las 
blancas: fué sin embargo porque principiaron á jugar. Te- 
niendo las negras la salida, la partida es tablas, según se 
notará en seguida: 

Pónganse las piezas lo mismo que antes. 

KEaRAiS. BLANCAS, 

1— R2R. 1— R2D. 
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2— R 8 R. 2— R S R. 

S— R 4 R. S~R 3 D. 

4— -R 4 D. 4--R 8 R. 

6— R4R. 6— R3D. 

6— R 4 D. 
La manera en este caso de haoer seguro el empale, es oo* 
mo se verá á ooQtiiiaacion: tener el rey negro frente al otro, 
cuando puede hallarse separado únicamente por una casilla; 
y cuando no es eso posible, situarlo detras del peón. 

6--P4Rt. 

7— R4R. 7— R3R. 

8— R 3 R. 8— R 4 A. 

9— R 8 A. 9— P 5 R f. 

lO—R 3 R. 10— R 4 R. 

11— R2R. 11— R5D. 

12— R2D. 12— P6Rt. 

13— R 2 R. 13— R 5 R. • 

14— R á su casilla. 14— R 6 D. 

1 5— R casilla D. 1 5— P 7 R f. 

J 6— R á su casilla. 16— R ó R. 

Y la partida es tablas, por e&Ux f oreado el rey negro, pues 
este sin hallarse en jaque no puede moverse á ningún lugar. 

EJERCICIO OCTAVa 

XaiS f ■ONSS OONTBA TKm. 

(Final denominado «Pesicióa do Greco*») 

FOSICIOBT. 

los reyes en sus caaillas respectivas. — Tres peones blancos en la segunda d«1a 
*orre, del oabaUo y del alfil de la dama.— Tres peones negros en la segunda de la 
torre, del caballo y del alfil de su rey. 

QtQQo fT^yó que en esta situación el juego era tablas^ sa* 
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lieran 6 no las blaneu. Durante dos siglos, todos los ajedre- 
cistas opinaron como aquel, pero el célebre Szen, jugador 
húngaro, ha demostrado que las negras tienen que perder 
forzosamente en todos los casos. Siguiendo á Szen, vamos 
á dar la ventaja de la salida á las negras, para que se com- 
prenda el modo de triunfar. 



NEOBAS. 




BLANCAS, 


l—R 2 D. 


1- 


-P4T. 


2— R 3 A. 


2- 


-P5T. 


3--R 4 C. 


3- 


-P4C. 


Si el rey negro se apoderase ahora del peón del oab 


de la torre irla á coronarse 


dama sin dificultad. 


4— P 4 T. 


4- 


-P4At. 


5— R 3 T. 


5- 


-P 5 A. . 


6— R 4 0. 


6- 


-R2A. 


7— P 5 T. 


7- 


-R 2 0. 


8— P 4 C. 


8- 


-R3T. 


9— P4A. 


9- 


-R2T. 


10— P 5 A. 


10- 


-R2C. 


11— P 5 0. 


11- 


-R casilla C. 


12— P 6 A. 


12- 


-R2A. 


13— P 6 T. 


18- 


-R3 0. 


14— R 3 A. 


14- 


-P6T. 


15— R 2 A. 


15- 


-P5C. 


16— R casilla 0. 


16- 


-P6 0. 


17— R casilla A. 


17- 


.P6A. 


18— R casilla D. 


18- 


-P7At. 


19 — R casilla A. 


19- 


-P7T. 


20— R 2 C. 


20- 


-P 8 A y pide D. 


21— R X D. 


21^ 


-P 8 T y pide D; 


Pierden las negras. 
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Voriútüté* 



Pdsganse las piezas como antes 



mtOBAS. 


BLANCll. 


1— P 4 T. 


1— R 2 A. 


[ 2-.P 5 T. 


2— R 2 C. 


8— P4C. 


8— R 3 T. 


4— P 4 A. 


4— P 4 T. 


6— P5A. 


5— R4C. 


6— R 2 D. 


6— p^6 T. 


7— R 2 A. 


7— P 4 A. 


8— R 2 a. 


8— P5A. 


9— R 3 A. 


9— P 6 T. 


10— R_ 2 A. 


10— P 4 0. 


11 — VL casilla C. 


11— P 6 A. 


12-.R 2 A.] 


12— P 7 T y ganan. 



EJERCICIO NOVENO. 



TRIS PIONES CONTRA TRIS. 



(Final denominado «Posición de Szen.) 

Coloqúense las piezas lo mismo que en la «cposicion de 
Greco,» con la diferencia de que el rey blanco debe^rá silaar* 
86 en la casilla de su dama. 



Aquí el que sale es el que gana. 



BLAKCiJI. 

1— B2B. 



HIGRAS* 

1-»B 2 D. 
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2— P4T. 2— R8A. 

8~P 5 T. 8— P 4 T. 

4— R 3 A. 4--P 5 T. 

6— R4C. 5— P4C. 

6— P 4 A. 6— P 4 A f. 

7— R 3 T. 7— P 5 A. 

8—R4C. 8— R2C. 

9— P5A. 9— R3A. 

10— P6T. ' 10— R2A. 

11— P4C. 11— R3A. 

12— P6Ct, 12— R2A. 

1 3— P 6 C t- 13— R casilla 0. 

14— P 6 A. 14— R casilla T. 

15^P7A. 15— P6AÓ6T. 
16— P 8 A tf. 

Este ejercicio como el anterior se puede desarrollar de dis- 
tintos modos, pero todos vienen á reducirse al sistema se- 
fialado. 



FJERCICIO DÉCIMO. 

DAMA CCMTBA VV PEÓN SITTTADO EN lA PXMrLTIMA CASUXA. 

Fosicioir. 

K«y blanco, en Ja oetkTii de su dama.— Dama blanca en la octava de ea rey.— 
Be/ negro, en la octava de su dama.— -Poon negro, en la sátima del alfil de au re/. 

BLAXCAS. NEOBAS. 

1— D7AR. 1— R7R. 

2— D 6 R f. 2— R 6 A. 

8— DSAf. — 8— R7 0. - 
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4— DiCf. 4— R8T. 

S—DSAf. 6— R8C. 

6— D 3 C f. 6— R 8 T. 

Juego tablas, porque si la dama toma el peón, queda for- 
zado el rey negro. Aquí nos parece oportuno manifestar que 
en casos como ¿ste, si el peón es de nlñl ó de torre, el jue- 
go es tablas, porque el rey se refugia en la casilla del án- 
gulo, bufiícando que se le deje sin movimiento. Cuando el 
peou es de caballo, rey ó dama, se gana siempre como lo va- 
mos á demostrar á continuación: 

Pónganse las piezas de este modo:' 

Bey blanco, en la sexta casilla de su eaballlo. — Dama blanca, en la octaTa dt 
fn rey. — Rey negro, en la sétima do la torre de su dama.— Peen negro, en la i4* 
tima del caballo de tu reina. 





BI.AKCAS. 


NEasis. 


1- 


-D 4 T f. 


1— R 8 C. 


2- 


-R5A. 


2— R8A. . 


8- 


-D 4 AD f. 


8— R 8 D. 


4- 


-DSDf. 


4— R 8 A. 


5- 


-D 3 AD f. 


6— R 8 C. 


6- 


-R4R. 


6— R7T. 


7- 


-D 2 AD. 


7— R 8 T. 


8- 


-D 4 T f. 


8— R8C. 


9- 


-R3D. 


9— R 8 A. 



10— D 2 AD tf. 
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EJERCICIO DÉCIMOPBIMERO. 

JtJCGO TABLAS J>£ EKT T PXON CONTBA UT. 

POSICIÓN. 

R^y bl&neo, en la tercera de bu alfil.— Bey negro, en la sexta de bu torre.— Pms 
negro, en la quinta de la torre de su roy. 



BLAKCA8. 



NEGRAS. 



1— R 2 A. 1— R 7 T. 

En caso de haber ido el rey negro á la quinta del caballo, 
el otro rey se habría dirigido á la casilla de su torro. 

2— R casilla A. 2— R 8 T. 

3— R 2 A. S— P 6 T. 

4— R casilla A. 4— P 7 T. 
5— R2A. 

• EJERCICIO DÉCIMOSEGUNDO. 

JXJIOO TABLAS DE PEÓN Y ALFIL CONTRA XL RXT SOLO« 

POSICIÓN. 

Rey blanco, en la segunda de su alfil.^Rey negro, en la tercera de su torre.— 
Peón negro, en la cuarta de la torre del rey.— Alfil negro, en la cuarta del caba- 
llo de su rey. 



BLAKCA3. 




NBQRAS. 


1— R 2 C. 


1- 


-P5T. 


2— R casilla T. 


2- 


-A 5 A. 


3— R 2 0. 


3- 


-R4 0. 


4— R casilla T. 


á- 


-R5 0. 


5— R 2 C, &c. &c. 
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El rey blanco no sale del rincón, ó de alguna de las tres 
casillas inmediatas, buscando ser forzado, y el juego es ta* 
blas, tanto porque con un alfil no es dable matar, como por" 
que el peón no puede ser coronado. Cuando el alñl está en 
el color igual al ángulo en que ha de coronarse el peón, en~ 
tónces se gana el juego, á causa de que. el mismo alfil des' 
aloja al rey enemigo de la casilla citada. 



EJEKCICIO DECIMOTERCERO. 



JUEGO TABLAS DE DAMA CONTBA TOBES. 

FOSICIQN. 

Uay blanoo/en la casilla de su torre. — Bey negro en la casilla de sa alñl.-- Torrt 
T^egra, en la segunda del caballo de su rey. — Dama blanca^ en la sexta de su rey. 

NEGBAS. BLANCAS. 

1— T 2 TR f. 1— R 2 C. 

2— T 2 CR t- 2— R 3 A. 

3— T2At. 8— R4C. 

. 4— T2CRt. 4— R5A. 

5— T2ARt. 5— R6C. 

6— T2CRt. 6— R6T. 

7— T 2 TR f. 

Y la partida es tablas, porque si el rey se apodera de la 
torre, queda forzado ó ahogado el rey enemigo. 

Este caso, propuesto por Ponziani, es uno de de los pocos 
en que se hace empate la lucha de torre contra reina: general- 
mente, cuando un jugador tiene dama y el otro torre, el pri. 
mero debe vencer. 
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EJERCICIO DECIMOCUARTO. 

PA&TIDA GANADA DK OAHA CONTRA TOBE!. 

F08ICI0H. 

Bey blanoo, en !• tereara de la dam» — Rey negro, ea !• oct-tra del «aballs de 
■a dam». — Dama blanca, ea la cuarta de au torre — Torre negra, ^en la eéáoa 
de la torre de su rey. 

BLANCAS. KIQBAS. 

1— D4CR. 1— T7AD. 

2— D á su casilla f- 2— T 8 A. 

3— D 3 C f. 3— R 8 T. 

4--D 4 TD f. 4— R 7 C. 

5— R 2 D. • 5— T 8 CD. 

6~D 5 CD f. 6--R 7 T. 

7— D 6 TD f. 7— R 6 C. 

8— D 5 TD. 8— T 7 C f. 

9— R3D. 9— T8CD. 

10— D 5 CD f. 10— R 7 T. 

11— D 4 TD f. 11— R 7 C. 

12— R 2 D. 12— T 8 TD. 

13— D4CDt. 13— R7T. 
14 — R 2 A y ganan. 

EJERCICIO DECIMOQUINTO. 

DAUA CONTRA DOS CABALLOS. 

POSICIOH. 

Reybtanoo, en la octava <la su torre. -Rey negro, en la oa«rta de su alfil iQj, 

ma blanca, en la octava de su caballo. — Caballos negros, en la coarta d^ 1% t^rre 
y ea la tercera del alfil de «u rey. 
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En esta rara posición el juego es tablas^ por no poderse 
mover el rey blanco, y no ser suficiente la reina sola, para 
dar el mate. 

EJERCICIO DÉCIMOSÍIXTO. 

OTRO 0A80 DI DAMA OONTBA DOS OABALIiOS. 

^ FOSICIOV. 

Bey bIan«o, en la segunda de su torre. — Bey negro, en la quinta de su damftr 
— Dama blanca, en la ootara de su torre. — Caballos negros, en la cuarta del rejjr 
«a la quinta del alñl de la dama negra. 

BL&NCAS. NEGRAS. 

1— R3C. 1— R6D. 

2— D 5 D f. 2— R 6 A. 

3— R 4 A. 8—0 6 D f. 

á— R 3 A. 4— C 5 CD. 

5 — D á su casilla. 5 — C 7 D f . 

6— R 2 R. 6— C 6 CD. 

7— D casilla R f. 7— R5A. 

• 8— D4TRt. 8— R6A. 

9— D 6 AR f. 9— C 5 D f. 

10— R2A. 10— C4D. 

Juego tablas. 

EJERCICIO DÉOIMOSETIMO. 

DAMA CONTRA DOS ALFILES. 

poBicioir. 

Bey blanco, en U cuarta de bu caballo.— Rey negro en la eegunda do tu caballo 
^Bama blanca, en la cuarta de lu torre. — Alfiles negros, en la tercera del cabft* 
. Uo y del alfil del rey negro. 

48 



862 



BLáNCAS. 





NSaRAS. 


1- 


— R casilla C. 


2- 


-R2C. 


3- 


-A2T. 


4- 


-R3 0. 


5- 


-R2 0. 



1— D7Dt. 

2— D6Rt- 
3— R 4 A. 

4— D 7 D f. 

5— DSRf. 

6— R4a 6— ASO. . 

Como el rey blanco no puede acercarse al rey contrario; 
la partida tiene que ser tablas* 

Por regla general cuando hay reina de una parte, y dos 
piezaa.de la otra parte, él juego debe empatársela no ser 
que dichas piezas estén aisladas, y la dama pueda apoderar- 
se de una de ellas por medio de un ataque silmultáveo á di- 
cha pieza y al rey enemigo. 



EJERCICIO DECIMOCTAVO. 



TOBRB OOMTftA ALFIL. 



FOSICIOir. 



ítey blanco, en la casilla da^BU alfil.— B«y- negro en su lexta.— Torre negra, M 
la tercera de la torre de lu dam*. — Alfil blanco, en la sexta del alfil de su reiüi» 



• BLANCAS. 




NEQBJlS. ■ 


1— A 7 CD; 


1- 


rT 3 CD. 


2— A5D. 


2- 


-,T 7 CD. 


3— -A 6 AD. 


3- 


-T 7 AR f. 


4 — R casilla C. 


4- 


-R7R. 


5— A 5 D. 


5- 


-R8R. 


6— A 6 AD. 


6- 


-T 3 AR. 


7— A 7 CD.j 


7- 


-TSCRf. 
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8— R2T. 8~R7A, 

9— R 3 T, &c. 

Torre contra alfil es tablas siempre, si el que lleva el al- 
fil tiene cuidado de situarlo como está aquí, á ñn de que]e- 
rey enemigo no pueda acercarse al suyo, de. manera que pul 
diera darle el mate. 



EJERCICrO DECIMONOVENO. 

TORRE CONTRA CABALLO. 

Salvo un caso excepcional que se presente, por mala ju- 
gada del que tenga el caballo, esta clase de final es tablas^ 
por BU propia naturaleza. 

rosicioir. 

Bey biknco, en su lexta.— Rey negro, en íu casilla. — Torro blanca en la sétima 
dt la torre de su dama. — Caballo negro, en la casilla del alfil de su dama. 

BI.ANCAS. 

1—T 8 T. 

2— T 8 e. 

3— T4CD. 

4— T 7 CD. 

6— T 7 D. 

6— T 7 CD. 
• J— T7AK.. 

8— T 7 TR. 

9— R6D, 
10— R6A. 
11— R 7 O. 
21— R7A. 





N£ORAS. 


1- 


-R casilla D. 


'2- 


-R 2 A. 


3- 


-R casilla D. 


4- 


-R á su casilla. 


6- 


-0 3 0. 


6- 


-0 casilla A. 


7- 


-R casilla D. 


8- 


-0 3 0. 


9- 


-0 casilla A f . 


10- 


-C2R. 


11- 


-R & su casilla. 


12- 


-R casilla A. 
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13— R 7 D. 
14— E 8 D. 

15— T8Tt 
16— T 4 T. 

17~R8R. 



13 — C á su casilla. 
14— G 3 A. 
15 — C á su casilla, 
16— R 2 C. 
17— C3At&c. 



EJERCICIO VIGÉSIMO. 



IlEY Y DOS PEONES, CONTRA REY Y PEÓN. 

El que tiene un solo peón debe procurar cambiarlo por 
uno del contrario, y hacerle la oposición al otro, con su rey, 
para que no se corone; ó no permitir que el rey que tiene 
dos peones se acerque á su peón. 

F08ICI0K. 

Rey blanco en su cuarta. — Rey negro, en su tercera. — Peones blancos, en la 
quinta del caballo del rey y en la cuarta del alfil del mismo. — Peón negro, en 
la tercera del caballo de su rey. 



BLANCAS. 

1— R 4 D. 
2— R3D. 
3— R 3 R. 
4— R 4 D. 
5— R 4 R. 

Tablas. 





KESRAS. 


1- 


-R3D. 


2- 


-R2D. 


3- 


-R2R. 


4- 


-R2D. 


5- 


-R8R. 



EJERCICIO VIGÉSIMOPRIMERO. 



TORRE T CABALLO CONTRA TORRE. 

P08ICI0V. 

Bey blanco, en la sexta de flu alfíl.^Bey negro, en la quinta de su dama.«— Tor. 
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re blanca en la octaya del caballo de su rey. — Caballé blanco, en la sétima del ca- 
ballo del rey.— 'Torre negra, en la cuarta del rey negro. 

BLANCAS. ^ KSaRAS. 

1— CCRf. 1— I14D. 

2_T 8 D f. 2—11 5 R. 

8— T4Dt. • 3— Cualquiera. 
4 — R X T y ganan. 

Eito es uno de los pocos casos en que el caballo y la tor- 
re pueden dominar á una torre sola. En lo general esa clase 
de final es tablas, ya se cambie torre por torre, porque un 
caballo no basta para dar mate, ya se impida con la torre de 
que se dispone, que se acerque el rey enemigo. A Mr. Torth 
se debe el descubrimiento de varias situaciones curiosas, en 
que las dos piezas vencen á la contraria. Visto ya el que 
pusimos al principio del presente ejercicio, he aquí otro do 
ellos, 

POSICIOK. 

Rey blanco, en la quinta de su alfil. — Rey negro, en la segunda del alfil del mii- 
nio. — Torre blanca, en la eegunda del alfil de su dama. — Torre negra, en la cuar- 
U del caballo de su dama. — Caballo blanco, en la quinta de su reina. 

BLANCA*. MI0RA8. 

1— T 7 A f. 1— R á SU casilla. 

2— R 6 R. 2— R casilla D. 

3 — T 7 D f. 3— R casilla A. 

4— C 7 R f. 4— R casilla C. 

5— R 6 D. 5— T 3 C f. 

6— C 6 A f. 6— R casilla T. 
7— T 7 TD tf. 
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EJERCICIO VIGESIMOSEGUNDO. 

KXT T DOS PEONES CONTRA RET T TRES PEONES. 

:ro8icioH. 

Bey blanco, en la casilla de sn caballo. — Bey negro, en la casilla del caballo i» 
att dama.— Peones blancos, en la sexta de la torre j del alfil de la reina. — Trtí 
peones negros en la segunda de la torre, del caballo y del alfil de su rey. 



MMRAt. 



BLANCAS. 



1— R 2 C. 

2— R 3 C. 
3— R 2 C. 



1— P 4 A. 
2— P 4 T. 
3— P 4 C. 

4— P 5 A. 

Si hubieran jugado las negras P 5 T, el rey blanco habría 
' respondido: R 3 T; y si aquellas hubieren avanzado el peón 
del caballo, la contestación era: R 3 0. 

4— R3A. 
5— P5T. 5— R4G. 

6— R 2 A. 6— P 7T. 

Pierden las negras. 



SECCIÓN SEGUNDA. 

DE LOS ESTRATAGEMAS O PROBLEMAS. 

Solamente por vía de ejemplo vamos á poner en seguida 
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varios problemas, originales del autor de este libro, y en en- 
ya solución pueden entretenerse los aficionados, si no quie- 
ren ocurrir á la que se pone mas adelante. 

PROBLEMA PRIMERO. 

?08ICI0V. 
BLAKCÁS. NSGRÁS. 

R casilla AR. R 8 D. 

Torres. 2 AD y 4 R. D en su 5 casilla. 

D 6^AR, C 6 D. 

Caballos 4 CR y 5 AD P 7 AR. 
A4AR. 

Las blancas salen y dan mate en dos jugadas. 

PROBLEMA SEGUNDO. 

POSICIOH. 

BLANCAS. inunA*. 

R3D. R6AR. 

Torrea, 2 y 4 CR. P 5 TR. 

C8CR. 

Las blancas salen y dan mate en tres jugadas. 

PROBLEMA TERCERO. 

IFOSICION'. 
BI^AKCAS. NE0BA8. 

R en 8u 2 casilla. • R 4 D. 

D 8 R. Peones 3 R y 5 AD. 

C5AR. • 

Peones 3 R, 3 AD y 2 D. 
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Las blancas salen y dan mate^ precisamente con el poon 
de la segunda de la dama, en cuatro jugadas. 

Los problemas como estos, se llaman de peón de la cape* 
ruza (Pión CoilTé), porque en ellos es condición indispensa- 
ble matar con el peón designado previamente. 

PROBLEMA CUARTO. 
Fosicioir. 

BLÁVCAS. NIORÁS. 

R casilla TD. R6CD. 

D en su 8 casilla. Peones 4 CR, 5 AR, 3 R, 

Caballos 6 CD y 2 AD. y 7 TD. 

Alfiles casilla AD y casi- 
lla D. 

Peones 2 CD, 8 AD, 2 D, 
3 AR, y 4 CR. 

Salen las blancas y obligan á las negras á darle mate al 
rey blanco, en cuatro jugadas. 

SOLUCIÓN DEL PROBLEMA PRIMERO. 

BLANCAS. KiaRAS. 

1 — D 5 D. 1 — Cualquiera. 

2— Mate con D, C ó T. 

SOLUCIÓN DEL PROBLEMA SEGUNDO. 
ILAKCAS. NEGRAS. 

1 — C 6 AR. 1 — El peón un paso. 

2— C5T. a— PXT. 

8 — Mate con T. 
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SOLUCIÓN DEL PROBLEMA TERCERO. 

1_D 5 O f. 1— Se mueve el R. 

2— C 7 R. 2— Juega el P. 

3— D 3 C. 3— P X D. 
4 — Mate con P. 

SOLUCIÓN DEL PROBLEMA CUARTO. 
BLANCAS. KEGRAS. 

1_D 6 D f. 1— P X D. 

2— P3D. 2— P5D. 

3— A 2 D. 3— P X P. 

4— A casilla R. 4— P X P ft- 

Los problemas del género de este último, en que se bus- 
ca perder, son conocidos con el nombre Aq pierde gana 6ga' 
na pierde. Tal sistema, como se indicó en su respectivo lu- 
gar^ no está sin embargo en uso. 



FIN. 
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APÉNDICE. 



XL OBAN TORNEO INT£EMAOIONAL DI FILADELFIA. 

En los momentos de acabar este libro, hemos sido. honrados por el comU 
té direotivo del gran torneo de ajedrez que se ha de verificar en Filadclfía en 
1876, con el cuaderno referente á dicho torneo. En el expresado cuaderno 
(que estamos traduciendo por completo, á fin de publicat-Io en alguno de 
los periódicos de la capital), se determinan las leyes que habrán de regir en 
la contienda, las personas inscritas hasta ahora, para tomar parte en el com- 
bate, &c. También hay en él la carta siguiente, dirigida á. ios ajedrecistas 
europeos, por el mencionado comité, y la cual creemos que tendrán gusto 
en conocer aquellos de nuestros lectores que piensen asistir al torneo inter- 
nacional. Dice así la carta: 

A LOS .AJEDRECISTAS EUROPEOS. 

«Señores: Los jugadores de ajedrez de los Estados-Unidos, desean reu- 
nir un gran torneo internacional de ajedrez en Filadelfia, conjuntameate con 
la exposición del centenario, por todo Julio de 1876. Apenas tendria el 
torneo el éxito deseado, si un número de los mejores jugadores de Europa 
no ¡toma participación en él. Deseamos precisar cuál es el menor núme- 
ro de premios que inducirían á los mejores ajedrecistas de Europa, á to- 
mar parte en l;i liza. Como los fondos del torneo deben ser recaudados por 
«uscriciones, la liberalidad de los aGoioiíados americanos il tan noble jue- 
go, indudablemente corresponderíi á la ocasión, si positivamente se satisfa- 
cen de que el torneo producirá una lucha real entro los campeones del mun- 
do. El. límite de tiempo para jugar, será el de 15 movimientos por hora> 
Begun las reglas comunes. 

«El primer premio consistirá en los dos quintos de la cantidad suscrita* 
El segundo en los dos quintos del resto. El tercero en los tres quintos del 



1 

I 
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resto. El cuarto en los tres quintos del resto. El quinto, en todo el sobras. 
te. Por manera que, si 5,000 pesos fuesen los suscritos, los premios serían: 



19^$ 2,000 
29- 1,200 
39— 1,080 
49— 472 
69— 248 



$ 5,000 

«A los jugadores que crean probable tomar parte en el torneo, se les invi- 
ta respetuosamente para que se dirijan al «Sr. James Boberts. — Atheusem. 
— Philadelphia. U. S.» 

«Se suplica á todos los periódicos de ajedrez la reproducción de estas lí« 
neas. 

<rSe invita cordialmente asimismo á todos los ajedrecistas del mundo á 
ponerse en correspondencia sobre los asuntos dcLtorneo, con los empleados 
de la Asociación 6 con los respectivos presidentes de las comisiones». 

J. Jl. Co-ngdon^ James Roherts, 

PresiUent'e. Secretario. 
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